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ABSTRAK 
Analisis jejaring sosial adalah suatu teknik untuk mempelajari hubungan 
atau relasi sosial antar anggota dari sebuah kelompok orang. Hubungan sosial 
yang akan dianalisis dapat berupa suatu organisasi, komunitas dan perusahaan. 
Analisis jejaring sosial dilakukan pada PT Produk Rekreasi bagian operator 
karena PT Produk Rekreasi bergerak dibidang jasa rekreasi yang terbesar di 
Yogyakarta dan pada bagian operator terdapat banyak karyawan, sehingga 
hubungan atau koordinasi antar karyawan pun semakin kompleks. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui analisis jejaring sosial yang terjadi pada 
PT Produk Rekreasi bagian operator yang dapat dipergunakan untuk bahan 
evaluasi dan meningkatkan kinerja karyawan PT Produk Rekreasi bagian 
operator. 
Pengambilan data menggunakan kuisioner dan diisi oleh 62 orang yang 
berstatus sebagai karyawan bagian operator pada PT Produk Rekreasi. Dari 62 
kuisioner tersebut kemudian dibuat jejaring sosial dan matrik ketetanggaan yang 
selanjutnya akan dicari nilai sentralitas (centrality) dan nilai koefisien kluster 
(clustering coefficient) untuk dianalisis dan mengetahui seberapa besar kontribusi 
kinerja aktor pada bagian operator. Nilai sentralitas yang dicari meliputi derajat 
(degree), kedekatan (closeness), keantaraan (betwenness) dan bonacich power 
(bonacich power).  
Hasil dari analisis jejaring sosial menunjukkan bahwa jejaring sosial yang 
terbentuk merupakan hubungan kerjasama antar aktor untuk menjalankan tugas 
sebagai operator. Berdasarkan sentralitas derajat keluar , aktor yang paling sering 
membantu temannya dalam mengerjakan tugas adalah A_29, A_58, A_52, A_25, 
dan A_6. Berdasarkan sentralitas derajat masuk, aktor yang sering dibantu dalam 
mengerjakan tugas adalah A_29, A_58, A_8, A_61, dan A_48. Berdasarkan 
sentralitas kedekatan, aktor yang paling mudah berkomunikasi atau paling dekat 
dengan aktor lainnya adalah A_37, A_29, A_23,  A_58 dan A_12. Berdasarkan 
sentralitas keantaraan, aktor yang paling penting didalam terjalinnya komunikasi 
antar aktor yang tidak saling kenal adalah A_29, A_37, A_17, A_58, dan A_22. 
Berdasarkan sentralitas bonacich power, aktor yang paling penting karena 
memiliki banyak hubungan terhadap aktor yang juga memiliki hubungan yang 
banyak adalah A_2          A_48, A_8, dan A_61. Berdasarkan koefisien kluster, 
aktor yang memiliki hubungan kinerja yang paling kuat diantara anggota pada 
kelompoknya adalah A_3, A_10, A_44, A_55,dan A_56. 
 
Kata kunci : analisis jejaring sosial, graf, sentralitas, aktor. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Matematika merupakan salah satu ilmu yang mempunyai peranan yang 
cukup besar baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam pengembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Matematika selalu mengalami perkembangan yang 
berbanding lurus dengan kemajuan sains dan teknologi. Mulai dari penalaran 
logika yang berkembang menjadi perhitungan sederhana, kemudian berkembang 
menjadi perhitungan yang lebih kompleks. Banyak cabang dari ilmu matematika 
untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari- hari. 
Graf merupakan salah satu cabang dari ilmu matematika yang mengulas 
masalah titik (simpul) dan garis (rusuk). Graf merupakan model matematika yang 
sangat kompleks, tetapi bisa juga menjadi solusi yang sangat bagus terhadap 
beberapa kasus tertentu. Graf pertama kali digunakan untuk memecahkan masalah 
jembatan Konigsberg pada tahun 1736, matematikawan asal Swiss yang bernama 
Leonard Euler berhasil memecahkan masalah tersebut, ia memodelkan masalah 
tersebut kedalam bentuk graf dengan daratan sebagai simpul dan jembatan sebagai 
rusuk. Banyak sekali aplikasi lain yang menggunakan graf sebagai alat untuk 
mempresentasikan atau memodelkan persoalan sehingga persoalan itu dapat 
terselesaikan dengan baik. Beberapa aplikasi yang digunakan yaitu menentukan 
lintasan terpendek (the shortest path problem), persoalan pedagang keliling 
(travelling sales person problem), persoalan tukang pos cina (chinese postman 
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problem), pewarnaan graf (graph colouring), pembuatan sistem jalan raya satu 
arah (making a road system one-way), dan analisis jejaring sosial (social network 
analysis). Dalam penelitian ini, penerapan graf berarah dan berbobot yang akan 
digunakan adalah analisis jejaring sosial. 
Analisis jejaring sosial (social network analysis) adalah suatu teknik untuk 
mempelajari hubungan atau relasi sosial antar anggota dari sebuah kelompok 
orang (Hanneman dan Riddle:2005). Pemetaan pengetahuan dalam kerangka 
analisis jejaring sosial bisa divisualisasikan atau diwakilkan oleh bentuk matriks 
dan grafik. Teori matriks yang digunakan dalam menggambarkan jejaring sosial 
sama dengan teori matriks pada umumnya, di mana masing-masing sel 
menyimpan nilai atau tanda dari hubungan yang ada antara baris dan kolom yang 
bersesuaian. Matriks ini disebut sebagai matriks adjacency atau matriks 
bersesuaian/ketetanggaan. Menurut Ulrik Brandes penulis jurnal “A Faster 
Algorithm for Betweenness Centrality” (2011), konsep teori graf dalam analisis 
jejaring sosial dipakai untuk memahami dan menjelaskan fenomena sosial. Graf 
yang terdiri dari simpul yang menggambarkan aktor jejaring sosial dan rusuk yang 
menggambarkan hubungan antar aktor. 
Pengembangan ilmu analisis jejaring sosial pada masa ini terus dilakukan 
oleh para ahli untuk berbagai macam penelitian tentang hubungan antar individu 
maupun antar kelompok. Seperti dalam dunia kesehatan, ilmu ini dapat digunakan 
untuk menganalisis penyebaran penyakit dan pengendalian penyakit (Luke dan 
Harris, 2007:84). Dalam analisis sebuah jejaring dengan menggunakan metode 
analisis jejaring sosial, ada beberapa ukuran dasar yang menjadi titik tolak 
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perhitungan matematis untuk mengetahui pola keterhubungan dalam jejaring 
tersebut. Analisis jejaring sosial juga dapat diterapkan dibidang politik untuk 
menganalisis perilaku antar ormas maupun partai, di bidang ilmu teknologi untuk 
mengetahui situs yang sedang sering dikunjungi masyarakat, dibidang ekonomi 
untuk menelusuri pola koordinasi antar perusahaan, atau bahkan pola koordinasi 
antar karyawan dalam perusahaan tersebut.  
Dalam analisis sebuah jejaring dengan menggunakan metode analisis 
jejaring sosial, ada beberapa ukuran dasar yang menjadi titik tolak perhitungan 
matematis untuk mengetahui pola keterhubungan dalam jejaring tersebut. Ukuran 
dasar yang digunakan antara lain: sentralitas keantaraan (betweenness centrality), 
sentralitas kedekatan (closeness centrality), sentralitas derajat (degree centrality), 
sentralitas bonacich power (bonacich power centrality) dan koefisien kluster 
(clustering coefficient). 
Pada penelitian ini, peneliti tertarik untuk melakukan analisis jejaring 
sosial pada PT Produk Rekreasi (Kids Fun). PT Produk Rekreasi merupakan 
sebuah perusahaan yang bergerak dibidang jasa rekreasi untuk anak - anak dan 
keluarga. Perusahaan ini dibangun sejak tahun 1997 dan mulai resmi beroperasi 
sejak tanggal 22 Januari 1998. Sebagai perusahaan PMA, PT Produk Rekreasi 
yang berlokasi di Yogyakarta merupakan satu - satunya perusahaan di Indonesia 
yang memiliki franchise dari KIDS FUN PARCS yang berpusat di Belanda. 
Sebagai perusahaan yang sangat memperhatikan konsumennya, Kids Fun Parcs 
sangat memperhatikan kepuasan pelanggan dengan konsep dari Kids Fun Parcs 
yaitu : Keselamatan (Safety), Harga Terjangkau (Affordable Price), dan Hiburan 
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(Fun). Keselamatan merupakan konsep utama dari Kids Fun Parcs. Hal ini berarti 
bahwa PT Produk Rekreasi sungguh - sungguh memperhatikan keselamatan 
pengunjung, khususnya para pengguna mainan. Perhatian tersebut juga 
ditunjukkan dengan disediakannya berbagai peralatan keselamatan, misalnya 
untuk pengendara Go Kart harus memakai uniform dan helm. Jenis - jenis 
permainan yang ada juga dirancang sedemikian rupa sehingga tidak 
membahayakan anak - anak. Selain itu harga tiket masuk yang terjangkau serta 
adanya berbagai jenis paket untuk rombongan, Kids Fun dapat dinikmati oleh 
berbagai kalangan dan golongan masyarakat. PT Produk Rekreasi ingin 
memberikan hiburan atau rekreasi yang terbaik untuk anak - anak, remaja, bahkan 
orang tua, karena jenis - jenis permainan yang ada di Kids Fun tidak hanya untuk 
anak - anak tetapi juga menyediakan permainan untuk remaja bahkan untuk 
keluarga. Analisis jejaring sosial pada PT Produk Rekreasi akan dilakukan pada 
satu bagian saja karena pada penelitian ini menggunakan graf berbobot, sehingga 
banyaknya hubungan (bobot) antar karyawan yang mungkin terjadi berdasarkan 
jobs desc bisa sama. Untuk itu peneliti memilih bagian operator pada PT Produk 
Rekreasi yang akan diteliti karena bagian ini merupakan bagian yang memiliki 
jumlah karyawan paling banyak yaitu 62 karyawan serta bagian ini menggunakan 
sistem rolling setiap harinya untuk menjalankan permainan yang berbeda - beda 
sehingga hubungan yang terbentuk semakin kompleks.  
Hubungan yang akan diteliti dari jejaring sosial yang terbentuk pada PT 
Produk Rekreasi bagian operator adalah sentralitas derajat (degree centrality), 
sentralitas kedekatan (closeness centrality), sentralitas keantaraan (betweenness 
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centrality), sentralitas bonacich power (bonacich power centrality) dan koefisien 
kluster (clustering coefficient). Sentralitas adalah sifat dasar dari sebuah struktur 
sosial. Sentralitas sosial dalam sebuah jaringan sosial timbul dari hubungan yang 
dimiliki sebuah titik terhadap titik yang lain (Hanneman dan Riddle:2005). 
Analisis dalam sebuah jejaring sosial dapat memberikan gambaran dan indikasi 
para aktor yang memiliki keterikatan yang baik serta memiliki kekuatan dalam 
jaringan tersebut. Hal ini diharapkan dapat dijadikan sebagai informasi dan 
masukan PT Produk Rekreasi supaya dapat meningkatkan kinerja dan mutu 
komunikasi serta koordinasi antar karyawan yang lebih baik.  
Untuk melakukan analisis jejaring sosial dapat dilakukan dengan 
perhitungan secara matematika. Apabila aktor yang dilibatkan dalam suatu 
jaringan sangat banyak, perhitungan ini dapat dilakukan dengan menggunakan 
bantuan perangkat lunak (software). Perangkat lunak analisis jejaring sosial ini 
dapat digunakan untuk mengidentifikasi, menganalisis, memvisualisasikan dan 
menstimulasi data suatu jejaring sosial. Hingga saat ini sudah sangat banyak 
software yang tersedia dan terus dikembangkan, seperti ORA-NetScenes, 
UCINET, Pajek, AGNA, Inflow, daVinci, NodeXL, dan Sentinel Visualizer. 
Dalam penelitian kali ini, peneliti akan menggunakan perangkat lunak ORA-
NetScenes, karena ORA-NetScenes dapat menghitung sentralitas serta 
menampilkan graf dari jejaring sosial yang dimaksud.  
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B. Batasan Masalah 
Untuk menghindari permasalahan yang semakin melebar, maka dalam 
penelitian ini akan diberi pembatasan masalah sebagai berikut.  
1. Jejaring sosial yang digunakan adalah karyawan PT Produk Rekreasi 
bagian operator. 
2. Aktif merupakan orang yang giat dalam membantu orang lain dalam 
menyelesaikan tugas. 
3. Ukuran yang digunakan untuk menganalisis jejaring sosial adalah 
sentralitas derajat (degree centrality), sentralitas kedekatan (closeness 
centrality), sentralitas keantaraan (betweenness centrality), sentralitas 
bonacich power (bonacich power centrality) dan koefisien kluster 
(Clustering Coefficient). 
4. Perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan analisis jejaring 
sosial pada penelitian ini adalah ORA-NetScenes. 
C. Rumusan Masalah  
Dalam penelitian yang berjudul “Analisis Jejaring Sosial dengan Graf 
Berarah dan Berbobot pada PT Produk Rekreasi pada Bagian Operator” 
masalah yang akan dibahas yaitu. 
1. Bagaimana bentuk dari jejaring sosial berdasarkan peta kerja yang ada 
pada bagian operator?  
2. Bagaimana analisis jejaring sosial berdasarkan ukuran sentralitas 
derajat (degree centrality), sentralitas kedekatan (closeness centrality), 
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sentralitas keantaraan (betweenness centrality), sentralitas bonacich 
power (bonacich power centrality) dan koefisien kluster (Clustering 
Coefficient). 
D.  Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut.  
1. Mengetahui hubungan antar karyawan berdasarkan peta kerja pada 
bagian operator.  
2. Menganalisa dan mengambil kesimpulan dari jejaring sosial yang 
terbentuk berdasarkan peta kerja pada bagian operator.  
E.  Manfaat Penelitian  
Manfaat dalam penelitian ini adalah  sebagai berikut.  
1. Meningkatkan pengetahuan tentang teori graf yang di terapkan pada 
perusahaan dengan menggunakan analisis jejaring sosial.  
2. Mengetahui hubungan komunikasi dan koordinasi antar karyawan baik 
dalam bagian operasi yang dapat digunakan sebagai pertimbangan untuk 
kinerja yang lebih baik. 
3. Menambah wawasan tentang graf dengan menggunaan perangkat lunak 
ORA-NetScenes. 
4. Menjadi bahan referensi dalam kajian analisis jejaring sosial. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Profil PT Produk Rekreasi (Kids Fun) 
 
PT (Perseroan Terbatas) Produk Rekreasi merupakan sebuah perusahaan 
yang bergerak dibidang jasa rekreasi untuk anak-anak dan keluarga. 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 40 Tahun 2007 Tentang Perseroan Terbatas 
dalam pasal 1 dijelaskan bahwa:  
“Perseroan Terbatas, yang selanjutnya disebut Perseroan adalah badan 
hukum yang merupakan persekutuan modal, didirikan berdasarkan 
perjanjian, melakukan kegiatan usaha dengan modal dasar yang seluruhnya 
terbagi dalam saham dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan dalam 
Undang-Undang ini serta peraturan pelaksanaannya”. 
PT. Produk Rekreasi dibangun sejak tahun 1997. Perusahaan ini mulai 
resmi beroperasi sejak tanggal 22 Januari 1998. Sebagai perusahaan PMA, PT. 
Produk Rekreasi yang berlokasi di Yogyakarta merupakan satu-satunya 
perusahaan di Indonesia yang memiliki franchise dari KIDS FUN PARCS yang 
berpusat di Belanda. PT Produk Rekreasi membangun sebuah taman rekreasi anak 
dan keluarga diatas tanah seluas 5 hektar yang berlokasi di Jalan Wonosari Km 10 
Sitimulyo, Piyungan, Bantul, Yogyakarta, telepon : 0274-4353435, Fax : 0274 - 
4353436 / 7498915, email : info@kidsfun.co.id. PT Produk Rekreasi memilih 
Yogyakarta sebagai tempat untuk membuka Taman Rekreasi yang pertama di 
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Indonesia karena Yogyakarta merupakan kota tua yang menyimpan nilai - nilai 
historis perjuangan. Selain itu kota Yogyakarta dikenal juga sebagai kota pelajar, 
kota seni dan pariwisata serta kota budaya yang selalu memelihara adat tradisional 
termasuk bangunan - bangunan kunonya. 
Sebagai perusahaan yang sangat memperhatikan konsumennya, Kids Fun 
Parcs sangat memperhatikan kepuasan pelanggan dengan konsep dari Kids Fun 
Parcs yaitu: keselamatan (safety), harga terjangkau (affordable price), dan hiburan 
(fun). 
1. Keselamatan (Safety) 
Keselamatan merupakan konsep utama dari Kids Fun Parcs. Hal ini 
berarti bahwa PT Produk Rekreasi sungguh-sungguh memperhatikan 
keselamatan pengunjung, khususnya para pengguna mainan. Perhatian 
tersebut juga ditunjukkan dengan disediakannya berbagai peralatan 
keselamatan, misalnya untuk pengendara Go Kart harus memakai uniform dan 
helm. Juga adanya kerjasama dengan sebuah klinik kesehatan yang siap 
membantu setiap saat apabila diperlukan. Selain itu jenis - jenis permainan 
yang ada juga dirancang sedemikian rupa sehingga tidak membahayakan 
anak-anak. 
2. Harga Terjangkau (Affordable Price) 
Dengan harga tiket masuk yang terjangkau serta adanya berbagai jenis 
paket untuk rombongan, Kids Fun dapat dinikmati oleh berbagai kalangan dan 
golongan masyarakat. 
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3. Hiburan (Fun) 
Dengan konsep ini tampak jelas bahwa PT Produk Rekreasi ingin 
memberikan hiburan atau rekreasi yang terbaik untuk anak - anak, remaja, 
bahkan orang tua, karena jenis - jenis permainan yang ada di Kids Fun tidak 
hanya untuk anak - anak tetapi juga menyediakan permainan untuk remaja 
bahkan untuk keluarga. 
PT Produk Rekreasi juga memperhatikan fasilitas pendukung sebagai 
tempat rekreasi keluarga. Tersedia 5 buah cafe dengan berbagai macam makanan  
dengan harga yang sangat terjangkau yaitu: Carribean Cafe, Viva Italia Cafe, 
Camelot Cafe, Cafesaurus dan K-Fun Cafe. 
1. Carribean Cafe 
Cafe yang menyajikan nuansa bajak laut dan western terasa yang 
khusus menyajikan makanan western style, diantaranya hot dog, burger, 
dan french fries. 
2. Viva Italia Cafe 
Menyajikan masakan Italia antara lain spagetti, lasagna, dan pizza. 
Cafe ini ditata dengan nuansa Italia. 
3. Cafesaurus 
Berbagai masakan Indonesia dapat ditemui disini, antara lain nasi 
goreng, bakmi goreng, sop, bakso, soto, dll. 
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4. K-Fun Cafe 
Berbagai sajian kopi illy dalam bentuk panas ataupun dingin ada di 
cafe ini. Diselingi dengan aneka kudapan seperti sandwich, calamary ring, 
chicken wings, bitter ballen dll. 
Selain cafe, di Kids Fun tersedia sebuah Mushola untuk menunaikan 
ibadah sholat bagi kaum Muslim. Area parkir yang luas juga merupakan 
keuntungan tersendiri bagi pengunjung, khususnya untuk rombongan, karena 
selain luas area parkir Kids Fun juga aman karena terletak dalam satu areal Kids 
Fun yang dibatasi pagar. 
Berbagai jenis permainan dengan panorama dan dekorasi yang sesuai 
dengan tema permainan baik untuk anak - anak juga tersedia permainan untuk 
remaja dan keluarga. Semua permainan tersebut dikelola dan dirawat oleh 
karyawan PT Produk Rekreasi yang sudah berpengalaman dan memiliki motivasi 
yang tinggi utnuk memberikan pelayanan terbaik bagi para pengunjung. 
Sampai dengan tahun 2015, PT Produk Rekreasi telah memiliki cabang di 
beberapa mall kota - kota sebagai berikut. 
1. Kids Fun Adventure Island Ramai Mall Yogyakarta. 
2. Kids Fun Wild Wild West Galeria Mall Yogyakarta. 
3. Kids Fun Adventure Island Assalam Hypermarket Solo. 
4. Kids Fun Adventure Island Toko Progo Yogyakarta. 
5. Kids Fun Adventure Island Java Supermall Semarang. 
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6. Kids Fun Cartoon City Indogrosir Yogyakarta. 
7. Kids Fun Adventure Island Toko Ramai Ungaran. 
8. Kids Fun Wild Wild West Cirebon Mall Cirebon. 
9. Kids Fun Adventure Island Saudara Jepara. 
10. Kids Fun Mirota Pasaraya Yogyakarta. 
11. Kids Fun Toko Laris Temanggung. 
12. Kids Fun Wild Wild West Yogya Grand Toserba Majalengka. 
13. Kids Fun Giant Godean. 
14. Kids Fun Jungle Dream Yogya Grand Subang. 
15. Kids Fun Cartoon Garden Yogya Toserba Bandung. 
16. Kids Fun Treasure Garden Laris Muntilan. 
17. Kids Fun Adventure Island Janu Putra Pasaraya Klaten. 
18. Kids Fun Pirat's Grove Yogya Sumber Cirebon. 
19. Kids Fun The Lost City Griya Toserba Kuningan. 
20. Kids Fun Yogya Toserba Tegal. 
21. Kids Fun Laris Kartasura. 
22. Kids Fun Laris 2 Klaten. 
Selain pembukaan cabang, PT Produk Rekreasi juga memperluas dengan 
cara Exploitatie Kiddy Rides di beberapa toko, supermarket ataupun mini market 
yang sudah lebih dari 80 outlet yang tersebar di Yogyakarta, Solo, Boyolali, 
Semarang, Magelang dan kota - kota lain di Jawa Tengah. 
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Setiap bagian pada PT Produk Rekreasi memiliki struktur organisasi yang 
jelas dan juga telah memiliki alur kerja. Masing-masing karyawan di PT Produk 
Rekreasi telah mempunyai deskripsi kerja di bidang penempatan mereka. Seiring 
dengan besarnya demand dari pelanggan dan terus berkembangnya perusahaan ini 
maka hubungan hubungan atau koordinasi antar karyawanpun semakin kompleks 
sedemikian sehingga pola koordinasi yang sangat kompleks dan teroganisir ini 
dikhawatirkan tidak terbentuk seperti apa yang ada dalam struktur secara formal. 
Untuk mengetahui lebih lanjut tentang jejaring sosial pada PT Produk Rekreasi 
maka dalam penelitian ini akan dilakukan analisis jejaring sosial yang terbentuk 
menggunakan graf berarah dan berbobot. 
B. Sejarah Graf 
 
Teori graf merupakan salah satu cabang ilmu matematika yang terus 
berkembang hingga saat ini. Menurut catatan sejarah, Teori graf pertama kali 
digunakan untuk memecahkan masalah jembatan Konigsberg (tahun 1736). Di 
kota Konigsberg (sebelah timur Negara bagian Prussia, Jerman), sekarang 
bernama kota Kaliningrad, terdapat sungai Pregal yang mengalir mengitari pulau 
Kneiphof lalu bercabang menjadi dua buah anak sungai.  
 
Gambar 2.1 Ilustrasi Kota Konigsberg Beserta Tujuh Jembatannya 
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Ada tujuh buah jembatan yang menghubungkan daratan yang dibelah oleh  
sungai tersebut (Gambar 2.1). Masalah jembatan Konigsberg adalah apakah 
mungkin melalui ketujuh buah jembatan itu masing-masing tepat satu kali, dan 
kembali lagi ke tempat semula. Sebagian penduduk kota sepakat bahwa memang 
tidak mungkin melalui setiap jembatan itu hanya sekali dan kembali lagi ke 
tempat asal mula keberangkatan, tetapi mereka tidak dapat menjelaskan mengapa 
demikian jawabannya, kecuali dengan cara coba-coba. Tahun 1736, seorang 
matematikawan Swiss, L.Euler, adalah orang pertama yang berhasil menemukan 
jawaban masalah itu dengan pembuktian yang sederhana. Ia memodelkan masalah 
ini ke dalam graf. Daratan (titik-titik yang dihubungkan oleh jembatan) 
dinyatakannya sebagai simpul (vertex) dan jembatan dinyatakan sebagai garis 
yang disebut rusuk (edge). Setiap simpul diberi label huruf v1, v2, v3, dan v4. Graf 
yang dibuat oleh Euler diperlihatkan pada Gambar 2.2 
 
Gambar 2.2 Graf yang Merepresentasikan Jembatan Konigsberg 
Jawaban yang dikemukakan oleh Euler adalah tidak mungkin orang bisa 
melewati ketujuh jembatan itu masing-masing satu kali dan kembali lagi ke 
tempat asal keberangkatan jika derajat setiap simpul tidak seluruhnya genap. Yang 
dimaksud dengan derajat adalah banyaknya garis yang bersisian dengan simpul. 
Sebagai contoh, simpul v3 memiliki derajat 3 karena ada 3 buah garis yang 
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bersisian dengannya, simpul v2 dan v4 juga berderajat 3, sedangkan simpul v1 
berderajat 5. karena tidak semua simpul berderajat genap, maka tidak mungkin 
dilakukan perjalanan berupa sirkuit (yang dinamakan dengan sirkuit Euler) pada 
graf tersebut. 
Lebih dari satu abad kemudian setelah artikel Euler tentang jembatan 
Konigsberg, tepatnya pada tahun 1847, teori graf mulai dikaji lagi oleh G. R 
Krichoff yang berhasil mengembangkan teori pohon (theory of trees) yang 
digunakan dalam persoalan jejaring listrik. Kemudian pada tahun 1850-an A. 
Cayley juga menggunakan teori pohon untuk menjelaskan masalah hidrokarbon 
dalam ilmu kimia. Pada tahun 1875, Cayley berhasil menuliskan metode yang 
sistematis tentang “carbon-tree” yang dibacakan pada British Association (Biggs, 
Lloyd, Wilson, 1976:63). 
Menurut Ed Pegg Jr (2009), pada tahun 1857 Sir William Rowan Hamilton 
menemukan sebuah permainan yang berbentuk dodecahedron beraturan, yaitu 
sebuah polihedron dengan 12 muka dan 20 pojok. Setiap pojok dari dodecahedron 
tersebut diberi label dengan nama-nama kota terkenal seperti New York, Paris, 
London, dll. Permasalahan dari permainan ini adalah pencarian rute melalui sisi-
sisi dari dodecahedron tersebut, dimana pemain harus melalui 20 kota yang 
terdapat pada sisi dedocahedron tersebut tepat satu kali. Permasalahan dalam 
permainan ini sangat mirip dengan masalah jembatan Konigsberg, dan dapat 
diselesaikan dengan cara merepresentasikan dodecahedron tersebut kedalam 
sebuah sebuah graf. Sehingga pencarian rute dalam permainan tersebut dapat 
diselesaikan dengan menggambarkan graf dan membuat gelang (loop) untuk 
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melewati semua simpul di dalam graf tersebut. Pemecahan masalah ini dikenal 
dengan nama Hamiltonian Cycle. 
 
Gambar 2.3 (a) Dedocahedron dan (b) Hamiltonian Cycle 
Setelah masa Hamilton, teori graf kembali berkembang pada tahun 1920-an. 
Seorang ahli matematika bernama Konig berupaya mengumpulkan hasil-hasil 
pemikiran para ahli matematika yang lain yang berkaitan dengan teori graf untuk 
kemudian dijadikan sebuah buku yang diterbitkan pada tahun 1926. Semakin 
mendekati masa kini, semakin banyak penelitian dalam teori graf yang dilakukan 
oleh para ahli matematika. Banyak sekali buku-buku dan artikel yang telah 
diterbitkan untuk menunjang pembelajaaran lebih lanjut terkait teori graf. 
C. Pengertian Graf 
Graf merupakan gambaran logika dari suatu kejadian, proses peristiwa atau 
hal-hal lain yang saling berkaitan. Graf adalah himpunan pasangan terurut (V,E), 
dimana V adalah himpunan simpul (vertek) dan E adalah himpunan rusuk (edge). 
(Samuel, 2008:126) 
Menurut Munir (2005: 356), graf didefinisikan sebagai pasangan himpunan 
(V,E), ditulis dengan notasi G = (V,E), yang dalam hal ini adalah himpunan tidak 
kosong dari simpul (vertek atau node) dan E adalah himpunan  rusuk  (edge atau 
arcs)  yang  menghubungkan sepasang titik, E boleh kosong. 
(a) (b) 
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Jadi, suatu graf G adalah pasangan himpunan V dan E, dituliskan G = (V,E), 
dengan V adalah suatu himpunan berhingga dan E adalah suatu himpunan rusuk 
yang bersisian dengan V. 
D. Terminologi Graf 
Pada saat mempelajari graf, terdapat beberapa terminologi (istilah) yang 
sering digunakan. Istilah-istilah tersebut antara lain adalah sebagai berikut. 
1. Gelang (Loop) 
Menurut Munir (2005), suatu rusuk dikatakan gelang apabila ujung 
rusuknya berawal dan berakhir pada simpul yang sama. Pada Gambar 2.4, 
rusuk e5 merupakan gelang karena rusuk berawal dan berakhir di simpul v3. 
 
Gambar 2.4 Graf A 
2. Rusuk Ganda (Multiple Edges) 
Pada sebuah graf, terdapat kemungkinan bahwa terdapat lebih dari 
satu rusuk yang bersisian dengan sepasang simpul. Rusuk tersebut 
dinamakan rusuk ganda. Pada Gambar 2.4, antara simpul v1 dan simpul v2 
terdapat rusuk ganda yaitu rusuk e1 dan rusuk e2. 
v1 v2 
v3 
v4 
v5 
e2 
e3 e4 
e5 
e6 
e7 
e1 
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3. Bertetangga (Adjacent) 
Dua buah simpul pada graf tak berarah G dikatakan bertetangga bila 
keduanya terhubung langsung dengan sebuah rusuk. (Harju, 2012). Dengan 
kata lain, u bertetangga dengan v jika (u, v) adalah sebuah rusuk pada graf. 
Pada Gambar 2.4, simpul v1 bertetangga dengan simpul v4. 
4. Bersisian (Incident)  
Untuk sembarang rusuk e = (u, v), rusuk e dikatakan bersisian dengan 
simpul u dan simpul v. Pada Gambar 2.4, rusuk e3 = (v1, v4), rusuk e3 
bersisian dengan simpul v1 dan simpul v4. 
5. Simpul Terpencil (Isolated Vertex) 
Simpul terpencil ialah simpul yang tidak mempunyai rusuk yang 
bersisian dengannya. Atau, dapat juga dinyatakan bahwa simpul terpencil 
adalah simpul yang tidak satupun bertetangga dengan simpul-simpul 
lainnya. 
 
Gambar 2.5 Graf G dengan Simpul Terpencil V3 
6. Graf Kosong (Null Graph atau Empty Graph) 
Graf kosong adalah graf yang himpunan rusuknya merupakan 
himpunan kosong. Graf kosong dapat dinotasikan dalam Nn, dimana n 
adalah banyaknya simpul. 
v1 
v2 
v3 
v4 
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Gambar 2.6 Contoh Graf N3 
7. Derajat (Degree) 
Derajat suatu simpul pada graf adalah banyaknya ujung rusuk 
bersisian dengan simpul tersebut. Derajat suatu simpul dinotasikan dengan 
d, d(v) menyatakan derajat simpul v. Pada Gambar 2.7 derajat simpul-
simpulnya adalah d(v1)=4, d(v2)=1, d(v3)=1, d(v4)=2, d(v5)=2, d(v6)=0. d(v2) 
dan d(v3) dapat disebut sebagai anting-anting. Anting-anting (pendant 
vertex) adalah simpul yang berderajat satu. 
 
Gambar 2.7 Graf D  
 Secara umum, jika terdapat g buah gelang dan e buah rusuk bukan 
gelang yang bersisian dengan simpul v, maka derajat simpul v dapat 
dinyatakan dengan rumus dibawah ini. 
d(v) = 2g + e          (2.1) 
v1 
V2 v3 
v1 
v2 
v3 
v4 v5 
v6 
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Rusuk gelang mengkontribusikan dua untuk derajat simpulnya karena 
gelang direpresentasikan sebagai (v, v) dan simpul v bersisian dua kali pada 
rusuk (v, v). Gambar 2.8 menunjukkan bahwa simpul v1 berderajat 4. Jika 
dihitung menggunakan persamaan (2.1) adalah sebagai berikut. 
d(v1) = 2.1 + 2 = 4 
 
Gambar 2.8 Graf E 
Pada graf berarah, derajat suatu simpul dibedakan menjadi dua macam 
untuk mencerminkan jumlah busur dengan simpul tersebut sebagai simpul 
asal, dan jumlah busur dengan simpul tersebut sebagai simpul terminal. 
Secara umum, pada graf berarah derajat simpul v dapat dinyatakan 
dengan din(v) dan dout(v). Dalam hal ini din(v) atau derajat masuk (in degree) 
adalah banyaknya busur yang masuk ke simpul v. Sedangkan dout(v) atau 
derajat keluar (out degree) adalah banyaknya busur yang keluar dari simpul 
v. Jadi, derajat simpul v pada graf berarah merupakan penjumlahan dari 
derajat masuk dan derajat keluar. 
d(v) = din(v) + dout(v)   (2.2) 
Rusuk Gelang pada graf berarah menyumbangkan satu untuk derajat 
masuk, dan satu untuk derajat keluar. 
v1 
v2 
v3 
 
v4 
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Gambar 2.9 Graf H 
Gambar 2.9 adalah sebuah graf berarah, dimana derajat simpul-simpulnya 
dapat dinyatakan sebagai berikut. 
din(v1) = 3; dout(v1) = 2; d(v1) = 5 
din(v2) = 2; dout(v2) = 3; d(v2) = 5 
din(v3) = 1; dout(v3) = 2; d(v3) = 3 
din(v4) = 2; dout(v4) = 1; d(v4) = 3 
Pada graf berarah G = (V, E) selalu berlaku hubungan jumlahan dari 
banyaknya seluruh derajat masuk dari semua simpul pada graf G sama 
dengan jumlahan dari banyaknya seluruh derajat keluar dari semua simpul 
pada graf G sama dengan banyaknya rusuk pada graf G. 
∑    ( )  ∑     ( )  | |        (2.3) 
Seperti pada Gambar 2.9 di atas jumlah rusuknya dapat dihitung dengan 
menggunakan persamaan (2.3) seperti di bawah ini.  
∑   ( )            ∑    ( )            | |
      
 
8. Perjalanan (Walk) 
Perjalanan u-v di G dengan u,v merupakan simpul-simpul pada graf G 
adalah barisan berganti-ganti antara simpul dan rusuk dari G, diawali 
dengan simpul u dan diakhiri dengan simpul v. 
v1 
v2 
v3 v4 
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Gambar 2.10 Graf D 
Barisan a, ab, b, bf, f, fc, c, ce, e merupakan sebuah contoh perjalanan 
dari graf pada Gambar 2.10. 
9. Lintasan (Path) 
Menurut Munir (2005), lintasan yang panjangnya n dari simpul awal 
v0 ke simpul tujuan vn di dalam graf G ialah barisan berselang-seling 
simpul-simpul dan rusuk-rusuk yang berbentuk v0, e1, v1, e2, v2, ..., vn-1, en, 
vn sedemikian sehingga e1 = (v0, v1), e2 = (v1, v2), ..., en = (vn-1,vn) adalah 
rusuk-rusuk dari graf G. Barisan simpul dan rusuk pada lintasan tidak boleh 
ada pengulangan simpul maupun rusuk. Barisan c, cb, b, bf, f, pada Gambar 
2.10 merupakan sebuah lintasan.  
10. Siklus (Cycle) atau Sirkuit (Circuit) 
Sirkuit atau siklus adalah lintasan yang berawal dan berakhir pada 
simpul yang sama. Sebuah sirkuit dikatakan sirkuit sederhana (simple 
sirkuit) jika setiap rusuk yang dilalui berbeda. Contoh lintasan dari graf 
pada Gambar 2.10 ,adalah a, ab, b, bc, c, cf, f, fa, a. 
 
a 
b 
c 
d 
e f 
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11. Terhubung (Connected) 
Dua buah simpul dalam graf, simpul u dan simpul v dikatakan 
terhubung jika terdapat lintasan dari u ke v. Jika dua buah simpul terhubung 
maka pasti simpul yang pertama dapat dicapai dari simpul yang kedua. Jika 
setiap simpul di dalam graf terhubung, maka graf tersebut disebut sebagai 
graf terhubung (Siang:2002). Definisi mengenai graf terhubung dibagi 
menjadi dua, yaitu untuk graf tak berarah dan untuk graf berarah. 
a. Menurut Munir (2005), graf tak berarah G disebut graf terhubung 
(connected graph) jika untuk setiap pasang simpul u dan v di dalam 
himpunan V terdapat lintasan dari u ke v (yang juga harus berarti ada 
lintasan dari v ke u). Jika tidak, maka G disebut graf tak terhubung 
(disconnected graph). Gambar 2.11 adalah contoh dari graf tak 
berarah yang terhubung. 
 
Gambar 2.11 Graf Tak Berarah Tidak Terhubung 
b. Graf berarah G dikatakan terhubung jika graf tak berarahnya 
terhubung (graf tak berarah dari G diperoleh dengan menghilangkan 
arahya) (Munir, 2005). Pada graf berarah, keterhubungan dua buah 
v1 
v2 
v3 
v4 
v5 
v6 
 
v8 
v7 
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simpul dibedakan menjadi dua, yaitu terhubung kuat dan terhubung 
lemah.  
 
Gambar 2.12 Graf Berarah Terhubung 
Graf pada Gambar 2.12 (a) merupakan graf terhubung kuat, karena 
untuk sembarang sepasang simpul di dalam graf tersebut terdapat 
lintasan. Sedangkan graf pada Gambar 2.12 (b) merupakan graf 
terhubung lemah, karena tidak semua pasangan simpul mempunyai 
lintasan arah. 
12. Graf Berbobot (Weighted Graph) 
Graf berbobot adalah graf yang setiap rusuknya diberi sebuah harga 
(bobot) (Munir, 2005:376). Bobot pada tiap rusuk dapat berbeda-beda, 
tergantung pada masalah yang dimodelkan dengan graf. Bobot pada graf 
berbobot dapat menyatakan jarak antara dua buah kota, biaya perjalanan 
antar dua buah kota, ongkos produksi, dan lain sebagainya. Bobot 
dinotasikan sebagai w sedangkan bobot terkecil dinotasikan w
−
 dan bobot 
terbesar dinotasikan sebagai w
*
. 
v1 
v5 
v4 v3 
v2 
 
v1 
v5 
v4 
 
v3 
v2 
(a) (b) 
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Gambar 2.13 Contoh Graf Berbobot 
E. Jenis-Jenis Graf 
Graf dapat dikelompokkan menjadi beberapa jenis sesuai dengan sudut 
pandang pengelompokkannya. Pengelompokkan graf dapat dipandang 
berdasarkan ada tidaknya rusuk ganda, berdasarkan jumlah simpul, atau 
berdasarkan orientasi arah pada rusuk (Munir, 2005:357). 
Berdasarkan ada tidaknya gelang (loop) yaitu rusuk yang menghubungkan 
sebuah simpul dengan dirinya sendiri atau rusuk ganda pada suatu graf, maka 
secara umum graf dapat digolongkan menjadi dua jenis, graf sederhana dan graf 
tak sederhana. 
1. Graf Sederhana (Simple Graph) 
Graf sederhana adalah graf yang tidak mempunyai rusuk ganda dan 
atau, gelang. Pada graf sederhana, rusuk adalah pasangan tak terurut 
(unordered pairs) (Harju:2012). Jadi rusuk (u, v) sama dengan (v, u). 
Menurut Munir (2005) graf sederhana juga dapat didefinisikan sebagai G = 
(V, E), terdiri dari V, himpunan tidak kosong simpul-simpul dan E, 
himpunan pasangan tak terurut yang berbeda yang disebut rusuk. Berikut 
adalah contoh graf sederhana. 
v1 
v2 
v3 
v4 
v5 
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Gambar 2.14 Contoh Graf Sederhana 
Menurut Siang (2002) beberapa graf sederhana khusus yang sering 
digunakan adalah sebagai berikut.  
a. Graf Lengkap (Complete Graph) 
Graf lengkap adalah graf sederhana yang setiap dua simpulnya 
bertetangga. Graf lengkap dengan n buah simpul dilambangkan 
dengan Kn. Setiap simpul pada Kn berderajat n – 1. Banyaknya rusuk 
pada graf lengkap yang terdiri dari n buah simpul adalah n(n – 1)/2. 
 
Gambar 2.15 Graf Lengkap (Complete Graph) 
b. Graf Lingkaran 
Graf lingkaran adalah graf sederhana yang setiap simpulnya 
berderajat dua. Graf lingkaran dengan n simpul dilambangkan dengan 
Cn.  
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Gambar 2.16 Graf Lingkaran C3 dan C4 
c. Graf Teratur (Regular Graph) 
 Graf teratur adalah graf yang setiap simpulnya mempunyai derajat 
yang sama. Apabila derajat setiap simpul adalah r, maka graf tersebut 
disebut sebagai graf teratur derajat r. 
 
Gambar 2.17 Graf Teratur Derajat 3 
d. Graf Bipartit (Bipartite Graph) 
Graf G yang himpunan simpulnya dapat dikelompokkan menjadi 
dua himpunan bagian V1 dan V2, sedemikian sehingga setiap rusuk di 
dalam G menghubungkan sebuah simpul di V1 ke sebuah simpul di V2 
disebut graf bipartit dan dinyatakan sebagai G (V1, V2).  
 
Gambar 2.18 Graf Bipartit (Bipartite Graph) 
C
3
 C
4
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2. Graf Tak Sederhana (Unsimple Graph) 
Graf yang mengandung rusuk ganda atau gelang dinamakan graf tak 
sederhana (unsimple graph) (Harju:2012). Ada dua macam graf tak 
sederhana, yaitu graf ganda (multigraph) dan graf semu (pseudograph). 
Graf ganda adalah graf yang mengandung rusuk ganda. Graf semu adalah 
graf yang mengandung gelang (loop). 
 
Gambar 2.19 Contoh Graf Tak Sederhana  
Selain berdasarkan ada tidaknya rusuk ganda dan jumlah simpul pada suatu 
graf, graf juga dapat dikelompokkan berdasarkan orientasi arah pada rusuknya. 
Pengelompokan berdasarkan orientasi arah pada rusuknya digolongkan menjadi 
dua yaitu graf tak berarah dan graf berarah (Bondy, Murty :1982). 
1. Graf Tak Berarah (Undirected Graph) 
Graf tak berarah adalah graf yang rusuknya tidak mempunyai orientasi 
arah. Urutan pasangan simpul yang dihubungkan oleh rusuk tidak 
diperhatikan (Siang, 2002:194). Jadi (V1, V2) = (V2, V1) adalah rusuk yang 
sama. 
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Gambar 2.20 Contoh Graf Tak Berarah 
2. Graf Berarah (Directed Graph) 
Menurut Harju (2012:5), graf berarah adalah graf yang setiap 
rusuknya memiliki orientasi arah. Rusuk pada graf berarah disebut busur 
(arc). Pada graf berarah, (u, v) dan (v, u) menyatakan dua buah busur yang 
berbeda. Jadi (u, v) ≠ (v, u). Untuk busur (u, v), simpul u dinamakan simpul 
asal (initial vertex) dan simpul v dinamakan simpul terminal (terminal 
vertek). Graf berarah ini seringkali di jadikan dasar dalam pembentukan 
model mengenai aliran proses, peta lalu lintas, sistem jaringan listrik, 
jaringan telepon, analisis jejaring sosial, dan lain sebagainya. Pada graf 
berarah, adanya gelang diperbolehkan, tetapi rusuk ganda tidak. 
 
Gambar 2.21 Graf Berarah 
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F. Representasi Graf Dalam Matrik 
Matriks dapat digunakan untuk menyatakan suatu graf dengan tujuan untuk 
membantu dalam pengolahan graf melalui program pada komputer. Dengan 
merepresentasikan graf kedalam matriks, maka perhitungan-perhitungan yang 
diperlukan dapat dilakukan dengan mudah. 
Kesulitan utama merepresentasikan graf dalam matriks adalah keterbatasan 
matriks untuk mencangkup semua informasi yang ada didalam graf. Akibatnya 
ada bermacam-macam matriks untuk menyatakan suatu graf tertentu. Tiap-tiap 
matriks tersebut mempunyai keuntungan yang berbeda-beda dalam menyaring 
informasi yang dibutuhkan graf (Siang, 2002:233). 
Jenis-jenis representasi graf dalam matriks yang sering digunakan ada 3, 
yaitu matriks ketetanggaan, matriks bersisian, dan senarai ketetanggaan. 
1. Matriks Ketetanggaan (Adjacency Matrix) 
Matriks ketetanggaan digunakan untuk merepresentasikan graf dengan 
cara menyatakannya dalam jumlah rusuk yang menghubungkan simpul-
simpulnya. Misalkan G = (V, E) adalah graf dengan n simpul, n ≥ 1, maka 
matriks ketetanggaan G adalah matriks dwimatra yang berukuran n x n. Bila 
matriks tersebuk diberi nama A = [aij], maka aij = 1 jika simpul i dan j 
bertetangga, dan berlaku sebaliknya aij = 0 jika simpul i dan j  tidak 
bertetangga. Karena matrriks ketetanggaan hanya berisi 0 dan 1, maka 
matriks tersebut juga dinamakan matriks nol-satu (zero-one) (Munir, 
2005:382). Jumlah elemen matriks ketetanggaan untuk graf dengan n simpul 
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adalah n
2
. Berikut contoh graf  pada Gambar 2.22 yang akan dibentuk 
matriks ketetanggaannya. 
 
Gambar 2.22 Graf Y 
Graf pada Gambar 2.22 dapat direpresentasikan kedalam matriks 
ketetanggaan sebagai berikut :    
[
 
 
 
 
     
     
     
     
     ]
 
 
 
 
 
Menurut Siang (2002:235-237), dengan merepresentasikan graf 
kedalam matriks ketetanggaan, terdapat beberapa keuntungan, yaitu: 
a. Elemen matriksnya dapat diakses langsung melalui indeks. 
b. Dengan melihat matriks ketetanggaan sebuah graf, dapt diketahui 
secara langsung apakah simpul i dan simpul j bertetangga. 
c. Derajat setiap simpul i dapat dihitung dari matriks ketetanggaan. 
Pada graf tak berarah dapat dilakukan dengan cara: 
 ( )   ∑    
 
     (2.5) 
Sedangkan untuk graf berarah dapat dicari dengan cara: 
   ( )   ∑     
 
             ( )   ∑    
 
                   (2.6) 
Dengan din(x) adalah jumlah nilai pada kolom j dan dout(vi) 
adalah jumlah nilai pada baris ke i. 
 
v1 
v2 
v5 
v
3
 
v
4
 
32 
 
2. Matriks Bersisian (Incidency Matrix) 
Matriks bersisian dapat diartikan sebagai matriks representasi dari 
suatu graf yang menyatakan kebersisian simpul dan rusuk. Misalkan G = (V, 
E) adalah graf dengan n simpul dan m buah sisi. Matriks bersisian G adalah 
matriks dwimatra yang berukuran n x m. Baris pada matriks ini 
menunjukkan simpul dari graf, sedangkan kolom menunjukkan rusuknya. 
Jika matriks bersisian ini dinamakan dengan A = [aij], maka aij = 1 jika 
simpul i bersisian dengan rusuk j, dan berlaku sebaliknya, aij = 0 jika simpul 
i tidak bersisian dengan rusuk j. 
Derajat suatu simpul dari suatu graf yang direpresentasikan dengan 
matriks bersisian dapat dihitung degan menghitung jumlah seluruh elemen 
pada baris i. Namun perlu diperhatikan bahwa hal tersebut tidak berlaku 
untuk graf yang mengandung gelang. Keunggulan matriks bersisian dapat 
digunakan untuk merepresentasikan graf yang mengandung rusuk ganda 
atau rusuk dengan gelang. 
 
Gambar 2.23 Graf (kiri) dan Matriks Bersisiannya (kanan) 
3. Senarai Ketetanggaan (Adjacency List) 
Kelemahan matriks ketetanggaan adalah apabila graf memiliki banyak 
rusuk relatif sedikit, karena matriksnya bersifat jarang (sparse), yaitu 
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mengandung banyak elemen nol, sedangkan elemen yang bukan nol sedikit. 
Untuk menghemat kebutuhan ruang yang tidak perlu, dapat digunakan 
senarai ketetangaan. Senarai ketetanggaan mengenumerisasi simpul-simpul 
yang bertetangga dengan setiap simpul dalam graf. Untuk membentuk 
sebuah senarai ketetanggaan, dibutuhkan sebuah graf yang akan 
direpresentasikan seperti di bawah ini. 
 
Gambar 2.24 Graf J 
Bentuk senarai ketetanggaan dari graf J  pada Gambar 2.24 adalah sebagai 
berikut. 
1: 3  
2: 3,4  
3: 1,2,4  
4: 2,3 
G. Jejaring Sosial 
Jejaring  sosial  merupakan  suatu  struktur  relasi  yang menghubungkan  
aktor-aktor  sosial  (Charu 2011:2).  Para ahli jejaring sosial mengklaim  bahwa  
struktur  relasi  antara  aktor  tersebut  memiliki  konsekuensi penting  bagi  
individu  dan  sistem  secara  keseluruhan  (Knoke  1990). Analisis jejaring sosial 
(Social Network Analysis) adalah sebuah ilmu yang memandang hubungan sosial 
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sebagai simpul dan ikatan. Simpul adalah aktor di dalam jaringan, sedangkan 
ikatan adalah hubungan antar aktor tersebut. Penelitian dalam berbagai bidang 
akademik telah menunjukkan bahwa jaringan jejaring sosial beroperasi pada 
banyak tingkatan, mulai dari keluarga hingga negara, dan memegang peranan 
penting dalam menentukan cara memecahkan masalah, menjalankan organisasi, 
serta derajat keberhasilan seorang individu dalam mencapai tujuannya. 
Menurut Tsvetovat dan Kouznetsov (2001:1), analisis jejaring sosial dapat 
dideskripsikan sebagai studi tentang hubungan manusia dengan menggunakan 
teori graf. Secara psikologi, analisis jejaring sosial adalah ilmu yang cukup ampuh 
untuk mendeskripsikan hubungan antar aktor yang sesuai dengan kebiasaan 
mereka (Butts, 2008:11). Selain itu, menurut Abraham (2010:27) analisis jejaring 
sosial terdiri dari studi hubungan, ikatan, pola komunikasi, dan kinerja perilaku 
dalam kelompok-kelompok sosial. Dalam analisis jejaring sosial pada umumnya 
para aktor dan hubungannya dimodelkan dengan graf yang terdiri dari simpul dan 
rusuk. 
Dalam buku Social Network Analysis Theory and Application dituliskan 
bahwa analisis jejaring sosial sudah berkembang mulai tahun 1800 yang 
dipelopori oleh Emile Durkheim dan Ferdinand Tonnie. Mereka berdua mulai 
mengemukakan pendapatnya tentang hubungan sosial antar kelompok ataupun 
antar individu. Kemudian memasuki abad berikutnya, seorang sarjana bernama 
Georg Simmel menuliskan essay tentang jejaring sosial. Setelah itu, ilmu analisis 
jejaring sosial terus berkembang. 
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Pada tahun 1930, J.L. Moreno mengenalkan sosiogram yang dapat dilihat 
sebagai representasi graf dari sebuah jejaring. Setelah mengembangkan 
sosiogram, J.L. Moreno juga mengembangkan sebuah metode kualitatif untuk 
mengukur hubungan sosial. Selanjutnya, pada tahun 1948 seseorang bernama 
Alex Bavelas melakukan penelitian tentang jaringan komunikasi untuk 
memperoleh gelar sarjana di MIT. Eksperimen Bavelas yang terkenal yaitu 
konsep sentralitas (centrality) yang diaplikasikan pada jejaring komunikasi dan 
merupakan awal dari analisis jejaring sosial modern (Freeman, 2005:378). 
Pengembangan teori graf untuk menganalisis sentralitas dilanjutkan oleh 
Sabiddusi. Sabiddusi merancang aktor berdasarkan peringkat sesuai dengan 
posisinya di jejaring dan menafsirkan keunggulan-keunggulan aktor dalam 
struktur sosial (Brandes, 2001). Pada sekitar tahun 1970, Freeman 
mengelompokkan dasar sentralitas menjadi empat bagian yaitu derajat (degree), 
kedekatan (closeness), keantaraan (betweenness), dan sentralitas bonacich power 
(bonacich power centrality). 
Analisis jejaring sosial semakin berkembang dengan didirikannya sebuah 
asosiasi yang bernama International Network for Social Network Analysis 
(INSNA). INSNA adalah sebuah asosiasi non-profit profesional bagi para peneliti 
yang tertarik untuk mendalami analisis jejaring sosial. Asosiasi ini didirikan pada 
tahun 1977 oleh Barry Wellman di negara bagian Delaware 
(http://www.insna.org/). Selain berdirinya organisasi yang berkecimpung didalam 
jejaring sosial, pada tahun 1980-an banyak pula lahir perangkat lunak yang dapat 
digunakan untuk mempermudah menganalisis sebuah jaringan sosial. 
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Memasuki era millenium, jejaring sosial identik dengan berbagai macam 
sosial media di internet seperti friendster, twitter, facebook, dan lain sebagainya. 
Selain pada sosial media, pengembangan ilmu analisis jejaring sosial terus 
dilakukan oleh para ahli untuk berbagai macam penelitian tentang hubungan antar 
individu maupun antar kelompok. Seperti dalam dunia kesehatan, ilmu ini dapat 
digunakan untuk menganalisis penyebaran penyakit dan pengendalian penyakit 
(Luke dan Harris, 2007:84). Analisis jejaring sosial juga dapat diterapkan 
dibidang politik untuk menganalisis perilaku antar ormas maupun partai, di 
bidang ilmu teknologi untuk mengetahui situs yang sedang sering dikunjungi 
masyarakat, dibidang ekonomi untuk menelusuri pola koordinasi antar 
perusahaan, atau bahkan pola koordinasi antar karyawan dalam perusahan. 
Secara spesifik, analisis jejaring sosial mempelajari berbagai macam 
hubungan antar individu. Hubungan tersebut antara lain keantaraan (betweenness), 
kedekatan (closeness), derajat (degree), jarak (range), konektivitas (connectivity), 
bintang (star), sentralitas bonacich power (bonacich power centrality), koefisien 
kluster (clustering coefficient) dan lain sebagainya. Analisis jejaring sosial dapat 
divisualisasikan dengan dua cara, yaitu dengan menggunakan matriks dan 
menggunakan graf.  
H. Representasi Graf dan Matrik dalam Analisis Jejaring Sosial 
Dalam menganalisis jejaring sosial dapat menggunakan matrik dan graf. 
Didalam graf aktor atau orang dinyatakan sebagai simpul, sedangkan hubungan 
sosial di nyatakan sebagai rusuk. Hubungan tersebut dapat diaplikasikan kedalam 
graf berarah dan berbobot. Menurut Hanneman dan Rieddle (2005) graf berarah 
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pada jejaring sosial merupakan hubungan antar aktor yang dibedakan berdasarkan 
orientasi arah hubungan, panah keluar menunjukkan aktor yang memiliki 
hubungan kepada siapa dia terhubung. Dengan menggunakan graf berarah akan 
memberikan informasi arah hubungan tersebut sehingga dapat diketahui kepada 
siapa saja aktor tersebut memiliki hubungan. Busur keluar dan masuk harus 
memiliki makna hubungan yang berbeda, jika makna hubungan tersebut sama 
maka hubungan tersebut merupakan graf tak berarah. Hubungan yang terjadi 
antara kedua aktor dapat lebih dari satu. Menurut Newman (2004) banyaknya 
hubungan antar aktor dapat dinyatakan kedalam bobot dan bobot dapat 
direpresentasikan kedalam matrik ketetanggaan dengan elemen bukan 1 atau 0, 
tetapi sama dengan bobot pada rusuk.  
 
Gambar 2.25 Graf Berbobot Pada Jaringan 
Pada Gambar 2.25, bobot pada rusuk adalah bilangan bulat tetapi pada 
jejaring sosial semua bobot bukan negatif, karena tidak mungkin hubungan antar 
aktor bernilai negatif. Matrik ketetanggaan tersebut akan sama dengan jaringan 
dengan rusuk ganda berikut. 
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Gambar 2.26 Graf Rusuk Ganda Pada Jaringan 
Pada gambar 2.25 dan 2.26 memiliki matrik ketetanggan yang sama, dan 
dalam banyak hal memiliki arti yang sama. Sebagai contoh, jika digambarkan 
sebagai lalu lintas jaringan internet, maka lalu lintas jaringan internet yang dapat 
mengalir melalui dua rusuk antara simpul v1 dan v3 pada gambar 2.26 akan sama 
dengan lalu lintas jaringan internet yang dapat mengalir melalui sebuah rusuk 
berkapasitas dua kali antara simpul v1 dan v3 pada gambar 2.25. Artinya, matrik 
ketetanggaan dari graf sama tidak berubah dan graf dengan rusuk ganda dapat 
diterapkan untuk graf berbobot pada jaringan. Karena graf dengan rusuk ganda 
dapat diterapkan untuk graf berbobot pada jaringan, sehingga derajat untuk graf 
berbobot pada jaringan merupakan jumlah dari bobot rusuk yang hadir pada 
simpul. Rumus derajat pada graf berarah dan berbobot adalah sebagai berikut. 
   ( )   ∑     
 
             ( )   ∑    
 
          (2.7) 
Derajat masuk adalah jumlah dari bobot rusuk yang hadir pada simpul x. 
Derajat keluar adalah jumlah dari bobot rusuk yang keluar dari simpul j. 
Representasi graf pada matrik ketetanggaan adalah dengan cara menyatakannya 
dalam jumlah bobot rusuk yang menghubungkan simpul-simpulnya. Misalkan G = 
(V, E) adalah graf dengan n simpul, n ≥ 1, maka matriks ketetanggaan G adalah 
matriks dwimatra yang berukuran n x n. Bila matriks tersebut diberi nama W = 
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[wij], maka wij adalah bobot rusuk pada simpul i dan j, wij ≥ 1 jika simpul i dan j 
bertetangga, dan wij = 0 jika simpul i dan j tidak bertetangga. Jumlah elemen 
matriks ketetanggaan untuk graf dengan n simpul adalah n
2
. Berikut contoh graf 
berarah dan berbobot yang akan dibentuk matriks ketetanggaannya. 
 
Pada analisis jejaring sosial, matrik ketetanggaan digunakan untuk 
mempresentasikan graf dengan cara menyatakannya dalam bobot rusuk yang 
menghubungkan simpul-simpulnya. 
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I. Terminologi Pengukuran Dalam Analisis Jejaring Sosial 
Beberapa macam istilah atau terminologi pengukuran dalam analisis jejaring 
sosial menurut Kusumawhardana (2009) yaitu. 
A 
B 
C 
D 
E 
F 
H 
G 
I 
J 
5 
3 
3 
4 
2 
5 3 
2 
4 2 
4 
5 
2 
4 
2 
2 
4 
5 
40 
 
1. Sentralitas (Centrality) 
Sentralitas merupakan ukuran untuk memberikan indikasi kekuatan 
sosial suatu simpul dalam sebuah jejaring sosial berdasarkan seberapa baik 
mereka "terhubung" dalam jejaring sosial tersebut. Sentralitas itu sendiri 
meliputi keantaraan, kedekatan, derajat, dan sentralitas bonacich power. 
a. Keantaraan (Betweenness) 
Pada analisis jejaring sosial, keantaraan mengukur banyaknya 
koneksi suatu aktor dalam suatu jejaring sosial. Aktor yang memiliki 
nilai keantaraan yang tinggi akan memiliki pengaruh yang kuat dalam 
jejaring sosial tersebut. Berlaku juga sebaliknya, aktor yang memiliki 
nilai keantaraan rendah, berarti hanya memiliki sedikit pengaruh 
dalam jejaring sosial tersebut. 
b. Kedekatan (Closeness) 
 Kedekatan muncul dari gagasan bahwa pada jejaring sosial yang 
telah direpresentasikan kedalam graf terdapat aktor yang memiliki 
jarak terdekat dengan aktor-aktor yang lainnya. Dengan kata lain aktor 
tersebut dapat menyebarkan informasi kepada aktor-aktor lain dalam 
waktu yang lebih singkat (Beauchamp 1965; Sabdidussi 1966). 
c. Derajat (Degree) 
 Seperti derajat pada teori graf, derajat pada analisis jejaring 
sosial juga merupakan banyaknya hubungan suatu aktor ke aktor lain. 
Semakin tinggi derajat suatu aktor akan semakin banyak rekan dalam 
jejaring sosial tersebut. Dengan demikian, aktor yang berderajat tinggi 
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dapat dikatakan aktor yang aktif, sehingga memiliki banyak koneksi 
dengan aktor lain. 
d. Sentralitas Bonacich Power (Bonacich Power Centrality) 
 Sentralitas bonacich power digunakan untuk mengukur seberapa 
penting suau aktor dalam suatu jaringan. Dengan kata lain aktor 
tersebut memiliki banyak hubungan terhadap aktor lain yang juga 
memiliki hubungan yang banyak, sehingga aktor tersebut memiliki 
pengaruh yang besar terhadap kinerja aktor lainnya. 
2. Jembatan (Bridge) 
Jembatan pada analisis jejaring sosial memiliki konsep yang sama 
seperti jembatan pada graf, yang dimaksud jembatan pada analisis jejaring 
sosial adalah suatu hubungan (dalam hal ini rusuk) yang apabila hubungan 
tersebut diputus maka akan menimbulkan pemisahan terhadap jejaring 
sosial tersebut. 
3. Koefisien Cluster (Clustering Coefficient) 
Koefisien ini merupakan ukuran sejauh mana simpul dalam suatu 
jejaring sosial cenderung mengelompok bersama.  
4. Kepadatan  
Kepadatan adalah tingkat bagaimana suatu jejaring sosial kenal semua 
anggota di dalamnya. Semakin banyak rusuk yang terdapat pada suatu graf, 
dalam hal ini jejaring, maka graf dikatakan semakin padat (dense). 
5. Kohesi Struktural 
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Kohesi struktural adalah banyaknya simpul minimal yang apabila 
dihilangkan menjadi graf tak terhubung. Bisa diartikan sebagai individu 
penghubung antar komunitas atau organisasi. 
J. Ukuran Yang Digunakan Dalam Analisis Jejaring Sosial 
Dalam penelitian ini, ukuran yang digunakan dalam analisis jejaring sosial 
yaitu. 
1. Sentralitas 
Sentralitas adalah konsep yang paling banyak dipelajari dalam analisis 
jejaring sosial (Borgatti, 2005:56). Sentralitas merupakan ukuran untuk 
memberikan indikasi kekuatan sosial suatu simpul dalam sebuah jejaring sosial 
berdasarkan seberapa baik mereka "terhubung" dalam jejaring sosial tersebut. 
Menurut Cornwell (2005), ukuran sentralitas berupaya untuk menunjukkan 
aktor “paling penting” atau bisa disebut dengan aktor sentral dalam suatu 
jejaring sosial. Sejumlah langkah telah dikembangkan untuk mempelajari lebih 
lanjut tentang sentralitas yang meliputi sentralitas keantaraan, sentralitas 
kedekatan, sentralitas derajat, dan sentralitas bonacich power. 
a. Sentralitas Keantaraan (Betweenness Centrality) 
Pada analisis jejaring sosial, sentralitas keantaraan mengukur 
banyaknya koneksi suatu aktor dalam suatu jejaring sosial. Hal ini identik 
dengan “kekuatan” atau “pengaruh” aktor tersebut. 
Menurut Freeman (1979) sentralitas keantaraan berguna sebagai 
kontrol dalam komunikasi. Semakin sering sebuah simpul terletak di 
lintasan terpendek diantara dua simpul yang lainnya, semakin besar kontrol 
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dan semakin banyak interaksi yang dimiliki simpul tersebut bila 
dibandingkan dengan dua simpul yang tidak berdekatan itu (Wassermant & 
Fraust, 1994). Sentralitas keantaraan dalam suatu jejaring sosial dapat 
diartikan sebagai  “kemampuan simpul i membutuhkan simpul a untuk 
mencapai simpul j melalui lintasan terpendek” (Borgatti  200 :60). Menurut 
Carley (2011) lintasan a-b-c dengan nilai bobot setiap rusuknya 1 
merupakan lintasan terpendek dibandingkan a-d dengan nilai bobot 
rusuknya 3. Nilai bobot yang lebih kecil pada lintasan terpendek 
menunjukkan bahwa jarak atau hubungan antar aktor lebih dekat, sedangkan 
nilai bobot yang lebih besar pada jejaring sosial menunjukkan hubungan 
antar aktor lebih dekat. Untuk itu dalam menentukan lintasan terpendek nilai 
bobot pada jejaring sosial akan diinvers (w
-1
 atau 1/w), sehingga nilai bobot 
yang paling besar pada jejaring sosial akan menjadi nilai terkecil setelah 
diinvers. Misalkan nilai bobot pada jejaring sosial adalah 3, maka nilai 
bobot untuk menentukan lintasan terpendeknya akan diinvers terlebih 
dahulu menjadi (1/3). Algoritma yang digunakan untuk menentukan lintasan 
terpendek adalah algoritma breath first search. Breath first search adalah 
algoritma yang melakukan pencarian dengan mengunjungi semua simpul 
yang bertetangga dengan simpul awal terlebih dahulu, kemudian 
mengunjungi semua simpul yang bertetangga dengan simpul yang telah 
dikunjungi sebelumnya dan seterusnya. Langkah-langkah algoritma Breath 
first search adalah sebagai berikut. 
1) Masukkan simpul ujung ke dalam antrian. 
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2) Ambil simpul dari awal antrian, lalu cek apakah simpul merupakan 
solusi. 
3) Jika simpul merupakan solusi, maka pencarian selesai dan hasil 
dikembalikan. 
4) Jika simpul bukan solusi, maka masukkan seluruh simpul yang 
bertetangga dengan simpul tersebut kedalam antrian. 
5) Jika antrian kosong dan semua simpul sudah dicek, maka pencarian 
selesai dan mengembalikan hasil solusi tidak ditemukan. 
6) Ulangi pencarian dari langkah b. 
Keunggulan dari algoritma Breath first search adalah tidak 
menemukan jalan buntu dan jika ada lebih dari satu solusi, maka solusi 
minimum akan ditemukan. Berdasarkan lintasan terpendek tersebut, maka 
sentralitas keantaraan untuk aktor x pada suatu jejaring sosial yang 
dilambangkan dengan   ( ) dapat dirumuskan sebagai berikut. 
  ( )   ∑
 
       ∑
    ( )
   
 
                       (2.7) 
dengan     adalah banyaknya lintasan terpendek dari simpul i ke simpul j, 
dan     ( ) adalah banyaknya lintasan terpendek dari simpul i ke simpul j 
yang memuat simpul x. 
Untuk graf tak berarah, nilai sentralitas keantaraan dapat diperoleh 
dengan cara yang sama, hanya saja hasil dari persamaan (2.7) dikali dengan 
dua. Nilai sentralitas keantaraan untuk graf tak berarah dapat dituliskan 
kedalam persamaan berikut ini. 
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  ( )   (∑
 
       ∑
    ( )
   
 
           )           (2.8) 
Menurut Carley (2011) untuk memudahkan membaca nilai sentralitas 
keantaraan maka akan dicari nilai sentralitas keantaraan dengan skala atau 
dapat dinotasikan dengan    ( )  Sentralitas keantaraan dengan skala 
merupakan nilai sentralitas keantaraan yang dimasukkan kedalam kisaran 0 
sampai 1, dengan cara membagi nilai sentralitas keantaraan dengan nilai 
sentralitas keantaraan maksimal (  
   ). 
      ( )  
  ( ) 
     
      (2.9) 
Menurut Carley (2011) rumus untuk menghitung nilai maksimal yang 
mungkin untuk graf tidak berarah dan graf berarah jaringan tercantum dalam 
tabel 2.1. Nilai sentralitas keantaraan maksimal dapat dicari dengan 
menggambarkan jaringan bintang, dengan simpul di pusat jaringan bintang 
yang mendapatkan nilai maksimal (Freeman: 1977, 1979). Nilai maksimal 
adalah fungsi dari banyaknya simpul dari jaringan bintang dan dapat 
dihitung dengan melihat semua kemungkinan kombinasi dari dua simpul 
pada jaringan bintang kacuali simpul pusat jaringan bintang. Banyaknya 
simpul dinotasikan sebagai |N|. 
Tabel 2.1 Rumus untuk Mencari Nilai Sentralitas Keantaraan Maksimal 
 Graf tidak berarah Graf Berarah 
  
   
 
| |   | |   
 
 | |
   | |    
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Contoh 2.2 
Diberikan sebuah jejaring sosial dengan graf seperti gambar di bawah ini. 
Dengan menggunakan persamaan (2.7) dan persamaan (2.9), hitunglah nilai-
nilai sentralitas keantaraan dari tujuh aktor yang ada, dan tentukan aktor 
mana yang paling memiliki pengaruh dalam jejaring sosial tersebut. 
 
Perhitungan untuk nilai-nilai sentralitas keantaraan dari graf di atas dapat 
dihitung sebagai berikut. 
 Bobot akan diinvers terlebih dahulu untuk menentukan lintasan 
terpendeknya. 
 
 Lintasan terpendeknya sebagai berikut. 
A-B B-C-E D-F-G-A E-F-G-A-B-D G-A 
A-B-C B-D-F D-F-G-A-B E-F G-A-B 
A 
B 
C 
D 
E 
F 
G 
2 
2 5 
4 5 
7 
6 2 
3 
2 
A 
B 
C 
D 
E 
F G 
1/2 
1/2 
1/5 
1/4 
1/5 
1/7 
1/6 1/2 
1/3 
1/2 
47 
 
A-B-D B-D-F-G D-F-G-A-B-C E-F-G G-A-B-C 
A-B-C-E C-E-F-G-A D-F-G-A-B-C-E F-G-A G-A-B-D 
A-B-D-F C-E-F-G-A-B D-F F-G-A-B G-A-B-C-E 
A-B-D-F-G C-E-F-G-A-B-D D-F-G F-G-A-B-C G-A-B-D-F  
B-D-F-G-A C-E E-F-G-A F-G-A-B-D  
B-C C-E-F E-F-G-A-B F-G-A-B-C-E  
B-D C-E-F-G E-F-G-A-B-C F-G  
 Setelah diketahui lintasan terpendeknya, kemudian dihitung 
menggunakan rumus. 
  ( )   ∑
 
       
∑
    ( )
   
 
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
= 17 
  
    | |   | |    
=| |   | |    
=30 
   ( )  
  ( ) 
     
 
 
   
  
 
       
Jadi nilai sentralitas keantaraan untuk aktor A adalah 17 atau nilai sentralitas 
keantaraan dengan skala yaitu sebesar 0,567. Dengan cara yang sama, dapat 
diperoleh nilai sentralitas keantaran dari aktor-aktor lain yang ada pada tabel 
berikut. 
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Tabel 2.2 Hasil Perhitungan Sentralitas Keantaraan 
Aktor A B C D E F G 
Sentralitas keantaraan 17 17 5 6 5 17 17 
Sentralitas keantaraan 
dengan skala 
0,567 0,567 0,167 0,2 0,167 0,567 0,567 
 
Dari hasil perhitungan yang terlihat pada tabel 2.2, dapat disimpulkan 
bahwa aktor A, B, F dan G adalah aktor yang paling penting didalam 
terjalinnya hubungan antar aktor pada jejaring sosial tersebut. 
b. Sentralitas Kedekatan (Closeness Centrality) 
Sentralitas kedekatan atau dapat dinotasikan dengan   ( ) muncul 
dari gagasan bahwa pada jejaring sosial yang telah direpresentasikan 
kedalam graf terdapat aktor yang memiliki jarak terdekat dengan aktor-aktor 
yang lainnya. Dengan kata lain aktor tersebut dapat menyebarkan informasi 
kepada aktor-aktor lain dalam waktu yang lebih singkat (Beauchamp 1965; 
Sabdidussi 1966). Untuk menghitung sentralitas kedekatan   ( ) dari aktor 
x dapat dilakukan dengan cara menjumlahkan jarak antara aktor x dengan 
seluruh aktor yang lain dalam jejaring sosial tersebut (Sabdidussi, 
1966;583). Nilai sentralitas kedekatan akan meningkat saat jarak ke lain 
aktor lebih sedikit, dapat diartikan bahwa aktor tersebut memiliki integritas 
yang lebih tinggi terhadap jaringan. Menurut Freeman (1979) sentralitas 
kedekatan dapat dirumuskan sebagai berikut. 
  ( )   
 
∑   (   )
 
   
          (2.10) 
49 
 
dengan ∑   (   )
 
    adalah jumlahan dari panjang lintasan terpendek dari 
seluruh aktor lain menuju ke aktor x dan hanya bermakna pada graf 
terhubung.  
  Menurut Carley (2011) untuk masalah sentralitas kedekatan dalam 
graf berbobot sama seperti sentralitas keantaraan yaitu dengan 
menginverskan terlebih dahulu nilai bobot sebelum dicari lintasan 
terpendeknya. Untuk memudahkan membaca nilai sentralitas kedekatan 
maka akan dicari nilai sentralitas kedekatan dengan skala atau dapat 
dinotasikan dengan    ( ) merupakan nilai sentralitas kedekatan yang 
dimasukkan kedalam kisaran 0 sampai 1, dengan cara membagi nilai 
sentralitas kedekatan dengan nilai sentralitas kedekatan maksimal (  
   ). 
   ( )  
  ( ) 
     
        (2.11) 
Tabel 2.3 Rumus untuk Nilai Sentralitas Kedekatan Maksimal 
 Graf tidak berbobot Graf Berbobot 
  
   
 
 
| |   
 
 
(| |   )   
 
Contoh 2.3 
Sebagai contoh, berikut ini terdapat sebuah jejaring sosial yang telah 
digambarkan kedalam graf berarah dan graf berbobot dengan tujuh aktor. 
Hitunglah nilai-nilai sentralitas kedekatan dari tujuh aktor tersebut dengan 
menggunakan persamaan (2.10) dan persamaan (2.11),. 
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Sama seperti contoh 2.2 nilai bobot diinvers terlebih untuk menetukan 
lintasan terpendeknya. Lintasan terpendek yang diperoleh sama dengan 
contoh 2.2. Berdasarkan persamaan (2.10) dan persamaan (2.11), diperoleh 
nilai sentralitas kedekatan sebagai berikut. 
  ( )   
 
∑   (   )
 
   
 
 
 
(
 
 )  (
 
  
 
 )  (
 
  
 
 )  (
 
  
 
  
 
 )  (
 
  
 
  
 
 )  (
 
  
 
  
 
  
 
 )
  
 
     
  
       
  
    
 
(| |   )   
 
 
(| |   ) (
 
 )
       
   ( )  
  ( ) 
     
 
      
     
       
Dengan cara yang sama, diperoleh hasil perhitungan dari nilai sentralitas 
kedekatan dapat dilihat pada Tabel 2.4. 
A 
B 
C 
D 
E 
F G 
2 
2 
5 
4 5 
7 
6 2 
3 
2 
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Tabel 2.4 Hasil Perhitungan Sentralitas Kedekatan 
Aktor A B C D E F G 
Sentralitas 
Kedekatan
 0,256 0,275 0,167 0,149 0,152 0,214 0,261 
Sentralitas 
Kedekatan dengan 
Skala 
0,219 0,235 0,143 0,128 0,130 0,183 0,224 
  
Dari hasil pada tabel di atas, aktor B merupakan aktor yang memiliki 
nilai sentralitas kedekatan tertinggi yang berarti aktor tersebut adalah aktor 
yang paling mudah berkomunikasi atau paling dekat dengan aktor lainnya. 
c. Sentralitas Derajat (Degree Centrality) 
Seperti derajat pada teori graf, sentralitas derajat pada analisis jejaring 
sosial juga merupakan jumlah hubungan suatu aktor ke aktor lain. Secara 
umum, sentralitas derajat dapat digunakan untuk menunjukkan tingkat 
“popularitas” atau “ketenaran” suatu aktor. Semakin tinggi sentralitas 
derajat suatu aktor akan semakin banyak hubungan dalam jejaring sosial 
tersebut. Dengan demikian, aktor yang memiliki sentralitas derajat tinggi 
dapat dikatakan aktor yang aktif, sehingga memiliki banyak koneksi dengan 
aktor lain. 
Menurut Nieminen (1974), sentralitas derajat merupakan ukuran 
sentralitas yang paling mudah dan sederhana, sentralitas derajat dapat 
dinonatasikan dengan   ( ). Dengan menggunakan matriks ketetanggaan 
A= (wij), sentralitas derajat dapat dirumuskan sebagai berikut. 
  ( )   ∑    
 
      (2.12) 
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dengan ∑    
 
    adalah jumlahan nilai dari matriks ketetanggaan pada baris 
ke-1 sampai n (banyaknya baris pada matriks ketetanggan A) dan kolom ke-
x. Nilai σD (x) yang tertinggi dapat diartikan bahwa simpul x memiliki 
banyak hubungan paling banyak didalam jejaring sosial tersebut. 
Pada jejaring sosial yang direpresentasikan kedalam graf berarah 
terdapat dua macam sentralitas derajat yaitu, sentralitas derajat masuk 
(indegree centrality) yang disimbolkan dengan     ( ) dan sentralitas 
derajat keluar (outdegree centrality) yang disimbolkan dengan      ( ). 
Sentralitas derajat masuk dan sentralitas derajat keluar dapat dirumuskan 
sebagai berikut. 
    ( )   ∑    
 
                        (2.12) 
     ( )   ∑    
 
                      (2.13) 
Sentralitas derajat masuk merupakan hasil penjumlahan dari kolom 
aktor x pada matriks ketetanggaan A=(wix). Sedangkan sentralitas derajat 
keluar merupakan hasil penjumlahan dari baris aktor x pada matriks 
ketetanggaan A=(wxj). 
Untuk memudahkan membaca nilai sentralitas derajat maka akan 
dicari nilai sentralitas derajat dengan skala atau dapat dinotasikan dengan 
   ( )  Sentralitas derajat dengan skala merupakan nilai sentralitas derajat 
yang dimasukkan kedalam kisaran 0 sampai 1, dengan cara membagi nilai 
sentralitas derajat dengan nilai sentralitas derajat maksimal (  
   ). 
   ( )  
  ( ) 
     
        (2.14) 
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Tabel 2.5 Rumus untuk Nilai Sentralitas Derajat Maksimal 
 Graf tidak berbobot Graf Berbobot 
  
   
 
| |    | |       
 
Contoh 2.4 
Berikut ini terdapat sebuah jejaring sosial yang telah digambarkan 
kedalam graf berarah dan berbobot dengan lima aktor. Carilah nilai-nilai 
sentralitas derajat masuk dan sentralitas derajat keluarnya dengan 
menggunakan persamaan (2.12) dan persamaan (2.13). 
 
Sentralitas derajat masuk dan sentralitas derajat keluar dari aktor-aktor 
pada graf di atas akan dicari derajat dengan menggunakan persamaan 
(2.12) dan persamaan (2.13). 
    ( )   ∑   
 
   
                       
             
     ( )   ∑   
 
   
                        
              
A B 
C 
D 
E 
5 
5 
5 
5 
4 
4 
2 
2 
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    (| |   )    (| |   )       
     ( )  
    ( ) 
     
 
  
  
     
      ( )  
     ( ) 
     
 
   
  
     
Untuk hasil perhitungan sentralitas derajat masuk dan sentralitas derajat 
keluar dari graf di atas dapat dilihat pada tabel di berikut ini. 
Tabel 2.6 Hasil Perhitungan Sentralitas Derajat Masuk dan 
Sentralitas Derajat Keluar 
Aktor A B C D E 
    ( ) 4 5 5 9 9 
     ( ) 0,2 0,25 0,25 0,45 0,45 
     ( ) 10 10 8 2 2 
     ( ) 0,5 0,5 0,4 0,2 0,1 
 
Dengan melihat tabel di atas, dapat dilihat bahwa aktor A dan B 
adalah aktor yang memperoleh niali sentralitas derajat keluar tertinggi, 
sedangkan aktor D dan E adalah aktor yang memperoleh niali sentralitas 
derajat masuk tertinggi. 
d. Sentralitas Bonacich Power (Bonacich Power Centrality) 
Sentralitas bonacich power digunakan untuk mengukur seberapa 
penting sebuah simpul dalam suatu jaringan seperti halnya dengan 
sentralitas power lainnya seperti sentralitas katz, Sentralitas page rank 
dan sentralitas vektor eigen. Sentralitas vektor eigen merupakan 
sentralitas yang sering digunakan untuk menentukan pentingnya sebuah 
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aktor didalam suatu jaringan, akan tetapi sentralitas tersebut hanya 
digunakan pada graf tidak berarah karena jika digunakan pada graf 
berarah maka terdapat aktor yang tidak terpilih sebagai penjumlahan 
elemen matrik. Sedangkan sentralitas bonacich power dapat digunakan 
pada graf berarah dan berbobot. Menurut Bonacich dan Lloyd (2001), 
pentingnya sebuah simpul didasarkan pada besarnya kontribusi yang 
diberikan serta komunikasi yang telah melekat dari aktor tersebut 
terhadap jejaring sosial yang dimaksud apabila dibandingkan dengan 
aktor-aktor yang lainnya. Sentralitas bonacich power dihasilkan oleh dua 
parameter yaitu   dan    Parameter   merupakan faktor skala yang 
digunakan untuk menormalkan skor atau hasil, sedangkan parameter   
mencerminkan sejauh mana status aktor merupakan fungsi dari status 
kepada siapa ia terhubung. Jika   positif, sentralitas bonacich power 
adalah ukuran sentralitas konvensional di mana status masing-masing 
aktor merupakan fungsi positif dari status mereka dengan yang berada 
dalam hubungan. Hasil dari sentralitas bonacich power dengan   positif 
setara dengan sentralitas vektor eigen. Jika     merupakan ukuran yang 
sama dengan sentralitas derajat. Untuk   negatif akan sesuai dalam situasi 
tawar-menawar dimana kekuasaan berasal dari yang terhubung ke orang-
orang yang tidak berdaya. Untuk mencari   positif dimulai dengan 
memberikan masing-masing aktor dengan sentralitas diperkirakan sama 
dengan gelar mereka sendiri, kemudian ditambah dengan fungsi berbobot 
dari derajat aktor kepada siapa mereka terhubung dan diulangi hingga 
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akhirnya mendekati satu jawaban (Hanneman dan Riddle:2005). Didalam 
matrik, sentralitas bonacich power dirumuskan sebagai berikut. 
 (   )    (    )       (2.15) 
dimana  (   ) adalah sentralitas bonacich power,   adalah vektor skala 
yang digunakan untuk menormalkan hasil sehingga hasil maksimalnya 
adalah 1, R adalah matriks ketetanggaan dari jejaring sosial yang akan 
dicari, I adalah matrik identitas, 1 adalah vektor kolom dengan semua 
komponen bernilai 1,   adalah parameter kurang dari 1/λmax (λmax adalah 
nilai eigen terbesar dari matrik R). 
Contoh 2.5 
Berikut ini terdapat sebuah jejaring sosial yang telah digambarkan 
kedalam graf berarah dan berbobot dengan lima aktor. Representrasikan 
graf tersebut kedalam matriks ketetanggaan dan carilah nilai-nilai 
sentralitas bonacich power dengan menggunakan persamaan (2.15). 
 
Graf di atas akan direpresentasikan kedalam matriks ketetanggaan R, 
sebagai berikut. 
A B 
C 
D 
E 
5 
5 
5 
5 
4 
4 
2 
2 
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Perhitungan sentralitas bonacich power akan dibantu dengan 
menggunakan perangkat lunak Matlab. Dari matriks ketetanggaan R, 
dapat diperoleh nilai eigen terbesar adalah 5.6462. Parameter   yang 
digunakan untuk mencari sentralitas bonacich power adalah parameter 
kurang dari 
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Jadi, nilai sentralitas bonacich power dengan   = 
    
      
 untuk aktor A 
adalah 1 dan aktor B adalah 0,6624. 
2. Koefisien Kluster 
Didalam teori graf, koefisien kluster didefinisikan sebagai probabilitas 
terhubungnya dua simpul satu sama lainnya. Pada Analisis jejaring sosial, 
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koefisien ini mengukur derajat bagaimana kenalan-kenalan individu ternyata 
kenal satu sama lain dan membentuk kluster. Koefisien kluster mengukur sejauh 
mana simpul didalam jejaring sosial cenderung mengelompok bersama-sama. 
Bukti menunjukkan bahwa di sebagian besar dunia jaringan yang nyata, dan 
jaringan sosial tertentu, simpul-simpul cenderung membuat grup yang erat, yang 
ditandai dengan kepadatan yang relatif tinggi (Insani dan Waryanto, 2012:96). 
Menurut Watts dan Strogatz (1998) koefisien kluster didefinisikan sebagai 
banyaknya rusuk yang menghubungkan antar simpul-simpul tetangga dibagi 
dengan banyaknya kemungkinan rusuk yang menghubungkan antar simpul-simpul 
tetangga. Koefisien kluster dapat dinotasikan sebagai CC dan dapat dirumuskan 
sebagai berikut. 
  ( )   
    
(  )  (  )
, dengan     ,                      (2.16) 
dimana      adalah simpul-simpul b yang bertetangga dengan simpul a,      
adalah simpul-simpul c yang bertetangga dengan simpul a,     adalah banyaknya 
rusuk yang menghubungkan simpul-simpul b dan c,    adalah banyaknya simpul 
yang bertetangga dengan simpul a. 
Contoh 2.4 
Berikut ini terdapat sebuah jejaring sosial yang telah digambarkan kedalam graf 
berarah dan berbobot dengan lima aktor. Carilah nilai koefisien kluster dengan 
menggunakan persamaan (2.16). 
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Diketahui:       = 4, adalah banyaknya rusuk yang menghubungkan antar simpul 
(B, C, D dan E) yaitu rusuk (B,D), (B,E), (C,D) dan (C,E). 
   = 4,    banyaknya simpul yang bertetangga dengan simpul A, 
simpul yang bertetangga adalah simpul B, C, D dan E. 
Koefisien kluster dari aktor A adalah, 
  ( )      
    
(  )  (  )
, dengan     ,        
   
 
( )  ( )
 
         
Untuk hasil perhitungan koefisien kluster lainnya dapat dilihat pada tabel 2.7. 
Tabel 2.7 Hasil Perhitungan Koefisien Kluster 
Aktor A B C D E 
  ( ) 0,333 0,333 0,333 0,333 0,333 
 
Dengan melihat tabel di atas, dapat dilihat bahwa semua aktor tersebut memiliki 
nilai koefisien yang sama yaitu 0,333. 
A B 
C 
D 
E 
5 
5 
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5 
4 
4 
2 
2 
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K. Perangkat Lunak Jejaring Sosial 
Perangkat lunak dalam analisis jejaring sosial berfungsi untuk 
memvisualisasikan hasil dari identifikasi dan analisis suatu data dalam sebuah 
jaringan sosial. Perangkat lunak untuk analisis jejaring sosial ini sudah tersedia 
sangat banyak sekali, dan sebagian besar bisa didapatkan secara gratis dengan 
mengunduhnya di internet. Menurut Mark Huisman (2005) perangkat lunak untuk 
analisis jejaring sosial memiliki berbagai macam fitur, dan beberapa dari 
perangkat lunak ini memiliki keunggulan tersendiri. Ada perangkat lunak yang 
hanya dapat digunakan untuk memvisualisasikan graf dari suatu jejaring sosial, 
ada pula yang telah dilengkapi dengan menu untuk mencari sentralitas. Banyak 
sekali perangkat lunak untuk analisis jejaring sosial yang dikembangkan beberapa 
tahun terakhir ini. Perangkat lunak tersebut antara lain ORA-NetScenes, Agna, 
Blanche, FATCAT, Gradap, InFlow, Pajek, UCINET, NodeXL, dan lain 
sebagainya. 
Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
ORA-NetScenes versi 3.0.9.9.29. ORA-NetScenes merupakan perangkat lunak 
untuk melakukan analisis jaringan sosial pada graf berarah dan graf berbobot. 
Perangkat lunak ini dapat mempresentasikan jejaring sosial yang terbentuk 
kedalam graf. ORA-NetScenes juga dapat menghitung nilai sentralitas derajat, 
sentralitas keantaraan, sentralitas kedekatan sentralitas bonacich power dan 
koefisien kluster. Keunggulan perangkat lunak ini dapat menghitung nilai 
sentralitas kedalam skala antara 0 sampai dengan 1, sehingga memudahkan untuk 
membaca seberapa besar nilai yang dicapai oleh suatu aktor. 
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L. Langkah-Langkah Analisis Jejaring Sosial 
Ada beberapa langkah-langkah yang harus dilakukan terlebih dahulu 
sebelum melakukan suatu analisis jejaring sosial, yaitu. 
1. Persiapan 
a. Menentukan kelompok yang akan diteliti. 
b. Melakukan pendekatan singkat terhadap kelompok yang dipilih 
untuk dasar pembuatan kuisioner. 
c. Membuat kuisioner yang sesuai dengan keadaan dalam kelompok 
tersebut yang kemudian akan divalidasi oleh validator ahli. 
d. Menyerahkan kuisioner kepada validator ahli, setelah dinyatakan 
tervalidasi, kuisioner dapat dibagikan kepada responden. 
2. Pelaksanaan 
a. Mengenalkan secara ringkas tentang analisis jejaring sosial kepada 
kelompok yang telah dipilih. 
b. Membagikan kuisioner kepada responden dan mendampingi 
responden saat mengisi kuisioner. 
c. Mengumpulkan kuisioner yang sudah di isi. 
3. Analisis Hasil 
a. Memeriksa hasil kuisioner. 
b. Membuat matriks untuk merepresentasikan hasil kuisioner. 
c. Melakukan analisis sentralitas derajat masuk, sentralitas derajat 
keluar, sentralitas kedekatan, sentralitas keantaraan, sentralitas 
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bonacich power dan koefisien kluster dengan menggunakan 
perangkat lunak. 
d. Membuat kesimpulan dari hasil analisis. 
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BAB III 
PEMBAHASAN 
 
A. Aplikasi Jejaring Sosial Pada PT Produk Rekreasi (Kids Fun) 
Peneliti melakukan pengaplikasian jejaring sosial pada PT Produk Rekreasi 
(Kids Fun), jejaring sosial yang terbentuk akan divisualisasikan kedalam graf 
berarah dan berbobot kemudian akan dilakukan analisis. Sebelum melakukan 
analisis, peneliti telah melakukan beberapa langkah, seperti persiapan sebelum 
penelitian, dan melakukan penelitian itu sendiri. 
Persiapan pertama adalah menentukan PT Produk Rekreasi sebagai tempat 
yang akan diteliti. PT Produk Rekreasi merupakan sebuah perusahaan yang 
bergerak dibidang jasa rekreasi untuk anak-anak dan keluarga yang terbesar yang 
ada di Yogyakarta. Yogyakarta dikenal sebagai kota Pariwisata, untuk itu PT 
Produk Rekreasi berperan besar dalam memajukan pariwisata menjadi alasan 
utama untuk menjadikannya sebagai tempat penelitian. Disamping itu PT Produk 
Rekreasi memiliki Visi sebagai pengembang hiburan dan rekreasi keluarga yang 
terbaik berada di kawasan wisata dan budaya memiliki sentra rekreasi hiburan  
keluarga terluas, sedangkan Misi PT Produk Rekreasi sebagai wahana hiburan dan 
rekreasi keluarga nyaman bersih yang memenuhi keinginan masyarakat/konsumen 
memperhatikan kepuasan pelanggan dengan konsep Keselamatan (Safety), Harga 
Terjangkau (Affordable Price) dan Hiburan (Fun). Untuk menjalankan Visi dan 
Misi, karyawan pada PT Produk Rekreasi ini dibagi menjadi beberapa bagian 
kerja yang sudah sesuai dengan keahlian masing-masing karyawan. Karyawan 
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yang bekerja di PT Produk Rekreasi dituntut untuk bekerja secara kelompok 
untuk menyelesaikan tanggung jawab dengan karyawan dalam bagian tersebut 
agar Visi dan Misi dapat tercapai. Seiring dengan berjalannya waktu, terciptalah 
hubungan atau koordinasi antar karyawan yang sangat kompleks, sedemikian 
sehingga hubungan kerja sama dan koordinasi antar karyawan menjadi sangat 
kompleks.  
Oleh karena itu, langkah selanjutnya peneliti mengunjungi PT Produk 
Rekreasi untuk pengamatan terhadap pola kerja karyawan, serta mencari data 
tentang uraian bagian – bagian kerja, dan menentukan bagian mana yang akan 
dianalisis. Struktur organisasi PT Produk Rekreasi dapat dilihat pada Lampiran 1. 
Berikut beberapa uraian pekerjaan, fungsi, serta tanggung jawab karyawan pada 
bagian –bagian kerja yang ada di PT Produk Rekreasi. 
1. HRD 
Tugas dari HRD adalah melakukan pengecekan dan kontrol 
(Performance dan absensi) seluruh karyawan berkoordinasi dengan bagian 
lain dan security, terutama karyawan yang berada di bawah HRD yaitu 
driver dan security. 
2. Teknik 
         Secara garis besar pekerjaan bagian teknik adalah bertanggung jawab 
atas perawatan mesin, perlatan, dan kebutuhan listrik pada alat permainan 
serta memerbaikinya bila terjadi kerusakan. Staf yang berada pada bagian 
teknik adalah Maintenance, Elektronika, Listrik dan Mekanik. 
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3. Food and Baverage 
Tugas bagian Food and Baverage adalah mengurus dan bertanggung 
jawab terhadap kebutuhan makanan dan minuman seta kebutuhan lain yang 
terkait pada cafe yang ada di Kids Fun Area. 6 buah cafe yang ada di Kids 
Fun Area yaitu: kids fun cafe, salon/carabian cafe, viva cafe, saurus cafe, 
camelod cafe,dan aqua splash. 
4. Research and Developments 
Bagian Research and Developments bertugas untuk membuat dan 
mengembangkan produk  permainan serta menciptakan produk permainan 
yang baru berdasarkan standar yang telah ditetapkan perusahaan.  
5. Marketing 
Bagian marketing bertugas untuk mengenalkan produk rekreasi 
terhadap masyarakat dan melakukan perencanaan strategi pemasaran dengan 
memperhatikan trend pasar dan sumber daya perusahaan. 
6. Accounting 
Tugas bagian Accounting adalah mengatur keuangan perusahaan, 
membuat laporan keuangan, membuat anggaran pengeluaran, membuat 
anggaran penghasilan dan mengurus masalah pembayaran gaji karyawan. 
7. Operator 
Bagian operator bertugas untuk melayani pengunjung yang akan 
menggunakan permainan dengan baik dan benar sehingga pengunjung 
merasa aman, nyaman dan kerasan. 
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 Berdasarkan uraian bagian-bagian kerja diatas, setiap bagian memiliki 
tugas yang berbeda dengan bagian yang lainnya. Untuk itu  peneliti harus memilih 
satu bagian untuk diteliti agar banyaknya hubungan (bobot) antar karyawan yang 
mungkin terjadi pada setiap karyawan bisa sama. 
B. Analisis Jejaring Sosial Pada Bagian Operator PT Produk Rekreasi  
Bagian operator dipilih sebagai bagian yang akan dianalisis karena pada 
bagian ini memiliki jumlah karyawan yang paling banyak, menggunakan sistem 
rolling, dan merupakan bagian yang memiliki peran penting dalam perusahaan. 
Jumlah karyawan pada bagian ini sebanyak 62 orang dan daftar namanya 
bisa dilihat pada Lampiran 2. Pada bagian ini terdiri dari operator, operator FF, 
operator GK dan Souvenir Shop. Tugas utama dari operator adalah melayani 
pengunjung yang akan menggunakan permainan dengan baik dan benar sehingga 
pengunjung merasa aman, nyaman dan kerasan. Operator FF dan operator GK 
memiliki tugas yang sama dengan operator lainnya, yang membedakan adalah 
operator FF memiliki tugas untuk mengoperasikan permainan Flying Fox dan 
operator GK memiliki tugas untuk mengoperasikan permainan Go Kart. Tugas 
dari Souvenir Shop adalah menjaga dan merawat stock barang-barang atau hadiah 
yang keluar. 
Staf operator menggunakan sistem rolling setiap harinya untuk menjalankan 
permainan yang berbeda-beda, untuk itu setiap operator harus bisa menjalankan 
semua permainan yang ada kecuali untuk permainan Go Kart dan Flying Fox 
karena sudah ada staf ahli yang menjalankannya. Dengan menggunakan sistem  
rolling ini maka diharapkan kerjasama antar karyawan akan semakin besar. 
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Bagian operator penting karena memiliki tugas yang sesuai dengan visi dan 
misi perusahaan, Selain itu bagian ini juga menjalankan semua permainan yang 
ada. Deskripsi tugas operator dapat dilihat pada Lampiran 3. Berdasarkan 
deskripsi tugas pada bagian operator maka langkah penulis selanjutnya adalah 
membuat kuesioner. Kuesioner yang dibuat bertujuan untuk mencari hubungan 
hanya antar karyawan pada bagian operator saja, sehingga tugas atau hubungan 
dengan bagian lain seperti atasan maupun terhadap pengunjung tidak 
dicantumkan. Pada kuesioner yang dibuat, hubungan karyawan yang membantu 
karyawan lainnya diartikan sebagai karyawan (aktor) yang memiliki busur keluar 
atau derajat keluar. Berdasarkan kuesioner yang dibuat, pertanyaan 1 sampai 6 
memiliki makna sebagai busur masuk atau derajat masuk. Kuesioner yang 
tersusun dapat dilihat pada Lampiran 4. Banyaknya karyawan bagian operator 
pada kuesioner yang dibuat adalah sebanyak 70, akan tetapi data nama karyawan 
yang diperoleh untuk membuat kuesioner merupakan data karyawan yang lama. 
Menurut informasi yang diperoleh terdapat karyawan yang keluar sebanyak 9 
orang dan karyawan yang masuk ada 1 orang, sehingga banyaknya karyawan yang 
terbaru menjadi 62 orang dan dapat dilihat pada Lampiran 2. 
Berdasarkan hasil kuesioner yang telah diisi, selanjutnya dibentuk matriks 
ketetanggaan berdasarkan Contoh 2.1, yang kemudian berdasarkan matriks 
tersebut dibentuk graf berarah dan berbobot. Untuk mempermudah pembentukan 
matriks ketetanggaan dan penamaan simpul pada graf maka, nama setiap 
karyawan yang akan menjadi aktor dalam jejaring sosial ini diberi sebuah inisial 
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atau kode. Inisial atau kode untuk nama-nama para aktor dapat dilihat pada 
Lampiran 2. 
Analisis jejaring sosial yang akan dianalisis pada PT Produk Rekreasi 
Yogyakarta adalah bagian operator. Bagian operator pada PT Produk Rekreasi 
Yogyakarta ini beranggotakan 62 orang yang terdiri dari operator, operator GK, 
operator FF dan Souvenir Shop. Pada bagian operator ini akan dicari nilai dari 
ukuran koefisien kluster dan sentralitas. Nilai sentralitas yang dicari meliputi 
sentralitas derajat masuk, sentralitas derajat keluar, sentralitas kedekatan, 
sentralitas keantaraan, dan sentralitas bonacich power. Ukuran tersebut akan 
dianalisis untuk mengetahui seberapa besar kontribusi kinerja aktor pada bagian 
operator. Matriks ketetanggaan yang terbentuk berdasarkan hasil kuisioner bagian 
operator PT Produk Rekreasi Yogyakarta dapat dilihat pada Lampiran 5. 
Dari matriks ketetanggaan yang terbentuk, akan direpresentasikan kedalam 
graf dan dicari sentralitasnya menggunakan bantuan perangkat lunak ORA-
NetScenes. Berikut langkah-langkah dalam menjalankan ORA-NetScenes untuk 
representasi kedalam graf dan perhitungan yang meliputi sentralitas derajat 
masuk, sentralitas derajat keluar, sentralitas kedekatan, sentralitas keantaraan 
sentralitas bonacich power dan koefisen kluster. 
1. Menjalankan perangkat lunak ORA-NetScenes. 
2. Setelah masuk program ORA-NetScenes kemudian pada Data Managemet 
buat Meta Network (dengan nama Skripsi), kemudian buat Nodeset (dengan 
inisial A dan ukuran 62) dan buat network (dengan nama network AxA). 
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3. Pada network AxA pilih editor dan masukkan matrik ketetanggaan kedalam 
program. 
4. Untuk mereprentasikan graf maka pada menu pilih Visualizations kemudian 
pilih View Network dan klik 2D Visualization. 
5. Untuk mencari sentralitasnya, pada menu pilih Analysis kemudian pilih 
Generate Reports dan klik All Measure. Pada tampilan All Measure kita pilih 
data yang akan dihitung dan pilih ukuran yang akan dicari.  
 
Gambar 3.1 Tampilan ORA-NetScenes 
Berdasarkan peta kerja bagian operator PT Produk Rekreasi akan 
direpresentasikan kedalam graf menggunakan bantuan perangkat lunak ORA-
NetScenes. Berikut ini adalah gambar representasi graf berarah dan graf berbobot 
pada jejaring sosial.  
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Gambar 3.2 Representasi Graf Berarah Dan Graf Berbobot Pada  
Jejaring Sosial Bagian Operator 
Jejaring sosial yang terbentuk pada PT Produk Rekreasi bagian operator 
merupakan hubungan kerjasama antar aktor dalam menyelesaikan tugasnya 
maupun tugas aktor lain berdasarkan kuesioner yang telah diisi. Aktor yang 
membantu tugas aktor lain direpresentasikan kedalam busur keluar atau derajat 
keluar, sedangkan aktor yang dibantu direpresentasikan kedalam busur masuk 
atau derajat masuk. Banyaknya hubungan kerjasama antar kedua aktor 
direpresentasikan kedalam graf berbobot. Berdasarkan jejaring sosial yang 
terbentuk pada PT Produk Rekreasi bagian operator menggunakan graf berarah 
dan graf berbobot, maka akan dianalisis jejaring sosial tersebut menggunakan 
ukuran sentralitas dan koefisien kluster. Untuk menghitung sentralitas dan 
koefisien kluster akan menggunakan bantuan perangkat lunak ORA-NetScenes 
karena data yang diteliti banyak sehingga sulit untuk dihitung manual. Berikut ini 
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adalah analisis jejaring sosial pada PT Produk Rekreasi bagian operator 
berdasarkan ukuran sentralitas dan koefisien kluster. 
1. Sentralitas 
Ukuran sentralitas yang dicari meliputi sentralitas derajat, sentralitas 
kedekatan, sentralitas keantaraan dan sentralitas bonacich power. 
a. Sentralitas Derajat 
 Pada jejaring sosial yang direpresentasikan kedalam graf berarah 
terdapat dua macam yaitu sentralias derajat masuk (indegree centrality) 
yang disimbolkan dengan     ( ) dan sentralitas derajat keluar (outdegree 
centrality) yang disimbolkan dengan      ( ). Sentralitas derajat masuk dan 
sentralitas derajat keluar untuk aktor A_1 dapat dihitung dengan 
menggunakan persamaan (2.11) dan persamaan (2.12) sebagai berikut. 
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Sentralitas derajat masuk untuk aktor A_1 adalah 32 atau sentralitas 
derajat masuk dengan skala adalah 0,131. Sentralitas derajat keluar untuk 
aktor A_1 adalah 30 atau sentralitas derajat keluar dengan skala adalah 
0,123. Dengan bantuan perangkat lunak ORA, dapat diperoleh hasil 
sentralitas derajat masuk dan sentralitas derajat keluar untuk aktor A_1 
sampai dengan aktor A_62. Hasil tersebut dapat dilihat pada Lampiran 6 
dan Lampiran 7. 
Dengan melihat hasil pada Lampiran 6, Aktor A_29 mendapat nilai 
sentralitas derajat keluar paling tinggi yaitu 0.1  , sehingga dapat 
disimpulkan bahwa aktor A_29 merupakan aktor yang paling aktif 
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membantu temannya dalam mengerjakan tugas. Sedangkan berdasarkan 
hasil pada Lampiran 7, Aktor A_29 mendapatkan nilai sentralitas derajat 
masuk paling tinggi yaitu 0.230, sehingga dapat disimpulkan bahwa aktor 
A_29 merupakan aktor yang paling sering dibantu dalam menyelesaikan 
tugas. 
b. Sentralitas Kedekatan 
 Masing-masing aktor pada bagian Operator akan dihitung nilai 
sentralitas kedekatannya untuk mengetahui siapa aktor yang dapat 
menyebarkan informasi dengan cepat. Untuk menghitung sentralitas 
kedekatan maka akan dicari terlebih dahulu lintasan terpendeknya. Nilai 
bobot yang lebih kecil pada lintasan terpendek menunjukkan bahwa jarak 
atau hubungan antar aktor lebih dekat, sedangkan nilai bobot yang lebih 
besar pada jejaring sosial menunjukkan bahwa hubungan antar aktor lebih 
dekat. Untuk itu dalam menentukan lintasan terpendek maka nilai bobot 
pada jejaring sosial akan diinvers terlebih dahulu. Perhitungan untuk nilai 
sentralitas kedekatan beberapa aktor di bagian Operator dengan 
menggunakan persamaan (2.10) dan persamaan (2.11). 
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Untuk perhitungan sentralitas kedekatan secara manual akan sulit 
sekali, karena berdasarkan data terdapat 3.782 lintasan terpendek. Untuk itu 
akan dihitung menggunakan perangkat lunak ORA-NetScenes sehingga 
diperoleh hasil pada Lampiran 8. Berdasarkan hasil pada Lampiran 8, aktor 
A_27 mendapatkan nilai sentralitas kedekatan paling tinggi yaitu 0.022 atau 
sentralitas kedekatan dengan skala yaitu 0.331  sehingga dapat disimpulkan 
bahwa aktor A_27 merupakan aktor yang paling dekat dengan semua aktor 
lainnya dengan demikian aktor tersebut merupakan aktor yang paling mudah 
untuk berkomunikasi atau berkoordinasi dengan aktor lainnya. 
c. Sentralitas Keantaraan 
Masing-masing aktor pada bagian Operator akan dihitung nilai 
sentralitas keantaraannya untuk mengetahui siapa aktor yang penting 
didalam terjalinnya hubungan antar aktor yang tidak terhubung secara 
langsung. Untuk menghitung sentralitas keantaraan maka bobot akan 
diinvers terlebih dahulu sebelum menentukan lintasan terpendeknya. 
Perhitungan nilai sentralitas keantaraan pada aktor-aktor bagian operator 
dengan menggunakan persamaan (2.8) dan persamaan (2.9) adalah sebagai 
berikut. 
  ( )     ( ∑
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) 
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Sentralitas keantaraan akan dihitung menggunakan perangkat lunak 
ORA-NetScenes sehingga diperoleh hasil pada Lampiran 9. Aktor A_29 
adalah aktor yang memiliki nilai sentralitas keantaraan yang paling tinggi 
dengan nilai 1057,162 atau sentralitas keantaraan dengan skala yaitu 0,289. 
Hal tersebut dapat diartikan bahwa aktor dengan nilai sentralitas keantaraan 
tertinggi merupakan aktor yang paling penting didalam terjalinnya 
komunikasi antar aktor yang tidak saling kenal atau antar aktor yang saling 
kenal namun tidak terlalu dekat.  
d. Sentralitas Bonacich Power 
Masing-masing aktor pada bagian Operator akan dihitung nilai 
sentralitas bonacich power untuk mengetahui aktor yang paling penting 
didalam jejaring sosial tersebut karena memiliki banyak hubungan terhadap 
aktor lain yang juga memiliki hubungan yang banyak, sehingga aktor 
tersebut memiliki pengaruh yang besar terhadap kinerja aktor lainnya 
maupun jejaring sosial tersebut. Perhitungan nilai sentralitas bonacich 
power pada aktor-aktor bagian operator dengan menggunakan persamaan 
(2.15).  
 (   )    (    )     
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Untuk perhitungan sentralitas bonacich power akan dihitung 
menggunakan perangkat lunak ORA-NetScenes. Pada perhitungan ORA-
NetScenes parameter yang digunakan adalah: 
   
 
        
, 
   0,0338, dengan nilai eigen terbesar dari matrik R adalah 27,3550.  
Sehingga diperoleh hasil perhitungan sentralitas bonacich power 
seperti pada Lampiran 10. Hasil yang diperoleh dari sentralitas bonacich 
power di bagian operator menyatakan bahwa aktor A_29 merupakan aktor 
dengan nilai sentralitas bonacich power tertinggi. Dengan demikian aktor 
A_29 merupakan aktor yang paling penting didalam jejaring sosial tersebut 
dan bisa dikatakan sebagai man power pada bagian operator karena 
memiliki banyak hubungan terhadap aktor lain yang juga memiliki 
hubungan yang banyak, sehingga aktor tersebut memiliki pengaruh yang 
besar terhadap kinerja aktor lainnya maupun jejaring sosial tersebut. 
Hasil perhitungan sentralitas menggunakan software ORA-NetScenes 
juga dapat ditampilkan dalam bentuk grafik. Grafik tersebut dapat diurutkan 
berdasarkan nilai terbesar, sehingga akan lebih mudah untuk menentukan 
aktor mana saja yang memperoleh nilai sentralitas tertinggi. Aktor pada 
bagian operator terlalu banyak jika seluruh aktor ditapilkan kedalam grafik, 
sehingga aktor didalam grafik tidak terlihat dengan jelas. Untuk itu aktor 
yang akan ditampilkan adalah sepuluh aktor dengan nilai sentralitas 
tertinggi, sehingga aktor dengan nilai sentralitas tertinggi dapat dilihat 
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didalam grafik. Berikut ini merupakan grafik dengan nilai sentralitas 
tertinggi pada PT Produk Rekreasi bagian operator. 
1. Sentralitas Derajat Keluar 
 
Gambar 3.3 Peringkat Aktor Pada Sentralitas Derajat Keluar 
Pada Gambar 3.3 grafik yang ditampikan adalah aktor dengan 
nilai sentralitas yang telah diurutkan berdasakan nilai tertinggi, 
sehingga dapat dilihat dengan jelas sepuluh aktor yang memperoleh 
sentralitas derajat keluar tertinggi pada bagian operator. Berdasarkan 
grafik tersebut sepuluh aktor yang memperoleh nilai tertinggi adalah 
A_29, A_58, A_52, A_25, A_6, A_48, A_2, A_60, A_13 dan A_61, 
hal ini berarti sepuluh aktor tersebut merupakan aktor yang paling 
sering membantu temannya dalam mengerjakan tugas sebagai 
operator dibandingkan 52 aktor lainnya. 
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2. Sentralitas Derajat Masuk 
 
Gambar 3.4 Peringkat Aktor Pada Sentralitas Derajat Masuk 
Berdasarkan sentralitas derajat masuk aktor A_29, A_58, A_8, 
A_61, A_48, A_52, A_2, A_13, A_15 dan A_35 memperoleh nilai 
tertinggi, hal ini berarti aktor tersebut merupakan aktor yang paling 
sering dibantu dalam mengerjakan tugasnya. Pada sentralitas derajat 
masuk aktor A_6 berada pada peringkat 5 tetapi pada sentralitas 
derajat keluar tidak masuk peringkat 10 besar, begitupun sebaliknya 
pada sentralitas derajat keluar aktor A_8 tidak masuk pada peringkat 
10 besar akan tetapi pada sentralitas derajat masuk aktor A_8 berada 
pada peringkat 3. Jadi jika aktor tersebut memiliki setralitas derajat 
masuk yang tinggi maka aktor tersebut belum tentu memiliki 
sentralitas derajat keluar yang tinggi juga, begitupun sebaliknya. 
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3. Sentralitas Kedekatan 
 
Gambar 3.5 Peringkat Aktor Pada Sentralitas Kedekatan 
 Berdasarkan sentralitas kedekatan aktor A_37, A_29, 
A_23,  A_58, A_12, A_4, A_38, A_17, A_21 dan A_60 memperoleh 
nilai tertinggi, hal ini berarti sepuluh aktor tersebut merupakan aktor 
yang paling mudah berkomunikasi atau paling dekat dengan semua 
aktor lainnya sehingga aktor ini sangat baik untuk memantau arus 
jaringan. Aktor A_37, A_17 dan A_35 pada sentralitas kedekatan 
berada pada peringkat 10 besar, meskipun pada sentralitas derajat 
masuk dan sentralitas derajat keluar aktor tersebut tidak berada pada 
peringkat 10 besar yang berarti jarang membantu maupun dibantu 
temannya dalam mengerjakan tugasnya tetapi aktor tersebut lebih 
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dekat dengan aktor  lainnya. Jadi jika aktor memiliki nilai yang tinggi 
pada sentralitas derajat masuk maupun sentralitas derajat keluar, maka 
aktor tersebut belum tentu memiliki nilai sentralitas kedekatan yang 
tinggi juga.  
4. Sentralitas Keantaraan 
 
Gambar 3.6 Peringkat Aktor Pada Sentralitas Keantaraan 
Berdasarkan sentralitas keantaraan aktor A_29, A_37, A_17, 
A_58, A_22, A_61, A_2, A_60, A_23 dan A_21 memperoleh nilai 
tertinggi, hal ini berarti sepuluh aktor tersebut merupakan aktor yang 
penting didalam terjalinnya komunikasi antar aktor yang tidak saling 
kenal atau antar aktor yang kenal namun tidak terlalu dekat. Jika aktor 
tersebut tidak ada atau dihilangkan maka arus jaringan bisa terhambat 
kelancarannya. Misalkan  aktor A_29 dihilangkan atau tidak ada maka 
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hubungan antar aktor A_27 dan aktor A_37 akan terhambat karena 
jarak atau hubungan antar kedua aktor tersebut menjadi lebih jauh. 
Aktor A_22 dan A_23 pada sentralitas keantaraan berada pada 
peringkat 10 besar meskipun pada sentralitas derajat masuk, 
sentralitas derajat keluar dan sentralitas kedekatan aktor tersebut tidak 
berada pada peringkat 10 besar yang berarti aktor tersebut lebih 
berperan didalam terjalinnya komunikasi antar aktor. Jadi jika aktor 
memiliki nilai yang tinggi pada sentralitas derajat masuk atau 
sentralitas derajat keluar maupun sentralitas kedekatan, maka aktor 
tersebut belum tentu memiliki nilai sentralitas keantaraan yang tinggi 
juga. 
5. Sentralitas Bonacich Power 
 
Gambar 3.7 Peringkat Aktor Pada Sentralitas Bonacich Power 
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Berdasarkan sentralitas bonacich power aktor A_29, A_58, 
A_48, A_8, A_61, A_15, A_52, A_60, A_62 dan A_13 memperoleh 
nilai tertinggi, hal ini berarti aktor tersebut merupakan aktor yang 
paling penting didalam jejaring sosial tersebut dan bisa dikatakan 
sebagai man power pada bagian operator karena aktor tersebut 
memiliki banyak hubungan terhadap aktor lain yang juga memiliki 
hubungan yang banyak, sehingga aktor tersebut memiliki pengaruh 
yang besar terhadap kinerja aktor lainnya maupun jejaring sosial 
tersebut. Hal ini berbeda dengan sentralitas derajat karena pada 
sentralitas derajat tidak membedakan kepada siapa aktor tersebut 
terhubung baik itu aktor yang kuat maupun lemah akan memiliki nilai 
yang sama, sedangkan pada sentralitas bonacich power akan 
memberikan nilai yang lebih tinggi kepada aktor yang memiliki 
hubungan terhadap aktor yang kuat dan nilai yang lebih rendah 
apabila aktor tersebut memiliki hubungan terhadap aktor yang lemah. 
Ukuran sentralitas bonacich power juga berbeda dengan sentralitas 
kedekatan dan sentralitas keantaraan, karena aktor dengan nilai yang 
tinggi pada sentralitas bonacich power belum tentu menjadi aktor 
yang paling dekat dengan seluruh aktor didalam jejaring sosial yang 
terbentuk maupun paling penting didalam terjalinnya hubungan antara 
kedua aktor lainnya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aktor yang 
memiliki nilai sentralitas tertinggi pada sentralitas bonacich power 
belum tentu memiliki nilai yang tinggi juga pada sentralitas derajat 
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masuk, sentralitas derajat keluar, sentralitas keantaraan dan sentralitas 
kedekatan. 
Dari hasil perhitungan sentralitas, secara umum dapat dilihat 
bahwa aktor A_37 memiliki nilai sentralitas kedekatan tertinggi 
dengan nilai (0.331), hal ini berarti aktor tersebut merupakan aktor 
yang paling mudah berkomunikasi atau paling dekat dengan aktor 
lainnya. Pada ukuran sentralitas lainnya nilai tertinggi diraih oleh 
aktor A_29 dengan nilai sentralitas derajat keluar (0.189), nilai 
sentralitas derajat masuk (0.230), nilai sentralitas keantaraan (0.289) 
dan nilai sentralitas bonacich power (1). Dengan demikian aktor A_29 
merupakan aktor yang paling aktif dalam membantu temannya dalam 
mengerjakan tugas, paling sering dibantu dalam mengerjakan tugas, 
paling penting didalam terjalinnya hubungan antar aktor, dan bisa 
dikatakan bahwa aktor A_29 merupakan Man Power pada jejaring 
sosial bagian operator. 
2. Koefisien Kluster 
 Ukuran lainnya yang dapat digunakan dalam analisis jejaring sosial adalah 
koefisien kluster. Koefisien kluster digunakan untuk mengukur sejauh mana aktor 
didalam jejaring sosial cenderung mengelompok bersama-sama. Masing-masing 
aktor akan dihitung nilai koefisien kluster untuk mengetahui sejauh mana aktor 
dalam jejaring sosial cenderung mengelompok bersama. Perhitungan koefisien 
kluster akan menggunakan persamaan (2.16).  
  ( )   
    
(  )  (  )
, dengan     ,        
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Untuk perhitungan koefisien kluster akan menggunakan perangkat lunak 
ORA-NetScenes sehingga diperoleh hasil seperti pada Lampiran 10. Dari hasil 
perhitungan koefisien kluster, terlihat jika aktor A_3, A_10, A_44 dan A_55 
mempunyai koefisien kluster sempurna yaitu 1. Hal ini menunjukkan jika aktor 
tersebut mempunyai kluster atau kelompok yang terhubung sempurna. Dengan 
kata lain, aktor tersebut berada pada suatu kluster/kelompok dimana semua aktor 
didalamnya terhubung satu sama lain (mempunyai hubungan yang kuat satu sama 
lain). Hasil perhitungan koefisien kluster menggunakan perangkat lunak ORA-
NetScenes juga dapat ditampilkan dalam bentuk grafik. 
  
Gambar 3.8 Peringkat Aktor Pada Ukuran Koefisen Kluster 
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 Berdasarkan ukuran koefisien kluster aktor A_3, A_18, A_44, A_55, 
A_56, A_32, A_33, A_53, A_38, dan A_9. Hal ini menunjukkan jika aktor 
tersebut berada pada suatu kluster yang kuat, dimana hampir seluruh aktor pada 
kluster saling terhubung erat. Dengan kata lain, dapat disimpulkan hubungan 
kinerja diantara anggota pada kluster ini sangatlah erat dan saling menunjang.  
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BAB IV 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pembahasan pada bab sebelumnya maka diperoleh 
beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Jejaring sosial yang terbentuk pada PT Produk Rekreasi bagian operator 
merupakan hubungan kerjasama antar aktor dalam menyelesaikan tugasnya 
maupun tugas dari aktor lain. Hubungan kerjasama antara aktor satu 
terhadap aktor lainnya direpresentasikan kedalam graf berarah, sedangkan 
banyaknya hubungan kerjasama antar kedua aktor direpresentasikan 
kedalam graf berbobot.  
2. Hasil analisis dari jejaring sosial pada PT Produk Rekreasi bagian operator 
menunjukkan bahwa aktor-aktor yang memiliki peranan penting dan aktor-
aktor yang memiliki pengaruh terhadap aktor-aktor yang lain. Untuk 
menentukan aktor-aktor penting berdasarkan jejaring sosial yang terbentuk 
menggunakan ukuran sentralitas dan koefisien kluster. Berikut ini adalah 
sepuluh aktor yang paling penting dan berpengaruh berdasarkan ukuran 
sentralitas dan koefisien kluster. 
a. Sepuluh aktor dengan nilai sentralitas derajat keluar tertinggi adalah 
A_29, A_58, A_52, A_25, A_6, A_48, A_2, A_60, A_13, dan A_61. 
Hal ini berarti aktor tersebut merupakan aktor yang paling aktif 
membantu temannya dalam mengerjakan tugas sebagai operator. 
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b. Untuk sentralitas derajat masuk, sepuluh aktor dengan nilai tertinggi 
adalah A_29, A_58, A_8, A_61, A_48, A_52, A_2, A_13, A_15, dan 
A_35. Aktor tersebut merupakan aktor yang paling sering dibantu 
dalam megerjakan tugasnya. 
c. Pada sentralitas kedekatan, sepuluh aktor dengan nilai tertinggi adalah 
A_37, A_29, A_23,  A_58, A_12, A_4, A_38, A_17, A_21 dan A_60. 
Aktor tersebut merupakan aktor yang paling mudah berkomunikasi atau 
paling dekat dengan semua aktor lainnya. 
d. Sepuluh aktor dengan nilai sentralitas keantaraan tertinggi adalah A_29, 
A_37, A_17, A_58, A_22, A_61, A_2, A_60, A_23 dan A_21. Hal ini 
berarti aktor tersebut merupakan aktor yang penting didalam terjalinnya 
komunikasi antar aktor yang tidak saling kenal atau antar aktor  yang 
kenal namun tidak terlalu dekat. 
e. Untuk sentralitas bonacich power, sepuluh aktor dengan nilai tertinggi 
adalah A_29, A_58, A_48, A_8, A_61, A_15, A_52, A_60, A_62, dan  
A_13. Aktor tersebut merupakan aktor yang paling penting didalam 
jejaring sosial tersebut karena memiliki banyak hubungan terhadap 
aktor lain yang juga memiliki hubungan yang banyak, sehingga aktor 
tersebut memiliki pengaruh yang besar terhadap kinerja aktor lainnya 
maupun jejaring sosial tersebut. Hal ini berarti sepuluh aktor tersebut 
merupakan man power pada PT Produk Rekreasi bagian operator. 
f. Berdasarkan ukuran koefisien kluster aktor yang memperoleh nilai 
tertinggi adalah A_3, A_18, A_44, A_55, A_56, A_32, A_33, A_53, 
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A_38, dan A_9. Hal ini menunjukkan jika aktor tersebut berada pada 
suatu kluster dimana aktornya saling terhubung erat. Dengan kata lain, 
dapat disimpulkan hubungan kinerja diantara anggota pada kluster ini 
sangatlah erat dan saling menunjang. 
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, aktor A_29 memperoleh nilai 
tertinggi  pada sentralitas derajat keluar, sentralitas derajat masuk, 
sentralitas keantaraan dan sentralitas bonacich power. Dengan demikian 
aktor A_29 merupakan merupakan aktor yang paling aktif dalam membantu 
aktor lainnya, paling sering dibantu dalam mengerjakan tugasnya, paling 
penting didalam terjalinnya hubungan antar aktor lainnya, dan bisa 
dikatakan sebagai Man Power pada bagian operator. 
B. SARAN 
Berdasarkan hasil penulisan skripsi ini, penulis memberikan beberapa saran 
antara lain: 
1. Dalam analisis jejaring sosial terdapat banyak sekali ukuran sentralitas 
lainnya seperti sentralitas authority, eccentricity, hub, katz, page rank, dan 
radiality. Hal ini dapat dijadikan kajian menarik bagi pembaca untuk 
mengembangkan skripsi ini. 
2. Analisis jejaring sosial pada skripsi ini juga dapat diterapkan untuk 
menganalisis jejaring-jejaring lain yang lebih besar maupun lebih kompleks 
dari PT Produk Rekreasi Yogyakarta. 
3. Untuk PT Produk Rekreasi, diharapkan hasil skripsi ini dijadikan sebagai 
acuan untuk meningkatkan kinerja karyawan. 
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Lampiran 1 
      STRUKTUR ORGANISASI PT. PRODUK REKREASI 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Syambudi  
Manager HRD 
Rahmawanto 
Spv Teknik 
Ika Hanikah 
Manager F&B 
Y. Heri Yulianto 
Manager R&D 
Dinar Nur Afni F. 
Manager 
Marketing 
Marini  
Manager 
Accounting 
Driver Pick 
up&Luxio 
Driver Bus 
Parkir 
Crew Bus 
Security 
Dewi kartikaningsih 
Staff HRD 
Eling Supriyanto 
Manager 
Operasional 
Ersa Martin K 
Manager Teknik 
Anisa Ekowati 
Spv F&B 
Marini 
Ast. GM 
Roel Roukens 
GM 
David Sutiono 
Direktur 
Rahmad Sutiono 
Owner 
Maintenance 
Elektronika 
Listrik 
Mekanik 
Waiters 
Waiter 
Cook 
Las 
Fiber 
Teknisi 
Amplas 
Painting 
 
Wakhid Budi K. 
Asst. Manager 
Staff Marketing 
Desaign grafis 
Staff Finance 
EDP 
Purchasing 
Kasir 
Gudang 
Farid Ma’ruf 
Spv Operasional 
Operator 
Lifeguard 
Karting 
P3K 
Dani Arti 
Sekretaris 
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Lampiran 2 
DAFTAR NAMA DAN KODE KARYAWAN BAGIAN OPERATOR
Kode Nama Jabatan 
A_1 AGUNG ELFA Operator 
A_2 AGUS SETIAWAN Operator 
A_3 AJENG PIPIT Souvenir 
Shop 
A_4 ANDI NUR SETYAWAN Operator 
A_5 ANDRI KUNCORO Karting 
A_6 ARIEF ANANTA Operator 
A_7 ARIF SAIFUL AZIZ Operator 
A_8 ASHARI AHMAD Operator FF 
A_9 ASWAN MUSTOFA Operator 
A_10 BUDY SAPUTRO Operator 
A_11 CATUR YULIANA Operator 
A_12 DANU SAPUTRO Operator 
A_13 DEDI ISKANDAR Operator FF 
A_14 DENI RAHMANTO Operator 
A_15 DESI PURNAMASARI Operator 
A_16 DESI TRI UTAMI Operator 
A_17 DIAN PUSPITASARI Operator 
GK 
A_18 EKO PRIATMOKO Operator 
A_19 EKO WAHYU P Operator 
A_20 EKSAN ZUNANA Operator 
A_21 ERWIN OKTIANA Souvenir 
Shop 
A_22 EVA DIANA Operator 
A_23 FAJAR ZULIANTO Operator 
A_24 FIRDAUS AKHMAD Operator 
A_25 FITRIYANA 
SURYANINGSIH 
Operator 
A_26 GLORISTA RINA 
CRISTYANA 
Operator 
A_27 HENI EKA FEMILIYA Operator 
A_28 HERI HARYANTO Operator FF 
A_29 ICHSAN NURRAHMAN Operator 
A_30 IRA SUMARTINI Operator 
A_31 IRVANDHA WIDI P Operator 
A_32 ISMAIL HASAN UDIN Operator 
A_33 JATI PRIYANTO Operator 
A_34 KANIYO Operator FF 
A_35 KERN AYU Operator 
A_36 LILIN HANDOYO 
SAPUTRO  
Operator 
A_37 LINA LESTARI Operator 
A_38 NOFAN SUFIANTO Operator 
A_39 NOVA W Operator 
A_40 NOVIA NURZELI Operator FF 
A_41 NURFIYANTO Operator 
A_42 NURRITA DIAN  Operator 
A_43 NURWAKHID Operator 
A_44 OKA F Souvenir 
Shop 
A_45 OKI BIMASTI Operator 
A_46 ONI KUSUMANINGRUM Operator 
A_47 RAHMIYANTI Operator 
A_48 RENO ADITYA Operator 
A_49 RIRIN KURNIA DEWI Operator 
A_50 RIYA SAFITRI Operator 
A_51 SANDY WAHYU A Operator 
A_52 SUSI SUMARYATI Operator 
A_53 SUSILAWATI Operator 
A_54 SUSILOWATI Operator 
A_55 SURISNO Operator 
A_56 TIWI Operator 
A_57 TRI HARYANTO Operator 
A_58 TRI LIYANTI Operator 
A_59 VICKY Operator 
A_60 WAHYU PUTRA Operator 
A_61 WAHYU WASTIYO Operator 
A_62 WIDI CAHYANA Operator 
96 
 
Lampiran 3  
JOB DESCRIPTION 
BAGIAN : OPERATOR 
CABANG :KIDS FUN 
TUGAS UTAMA 
 
Melayani pengunjung yang akan menggunakan permainan dengan baik dan benar sehingga 
pengunjung merasa aman, nyaman dan kerasan. 
TUGAS DAN TANGGUNG JAWAB 
 
1. Menyiapkan sarana dan prasarana yang menyangkut permainan termasuk 
permainannya. 
2. Memberikan pengarahan kepada pengunjung yang akan menggunakan mesin 
permainan termasuk peraturan – peraturan permainan. 
3. Mengawasi dan menemani pengunjung saat menggunakan permainan. 
4. Membantu pengunjung yang mengalami kesulitan menggunakan mesin permainan. 
5. Menyiapkan tiket-tiket dan memasukkan tiket pada mesin permainan. 
6. Membantu mengatasi bila terjadi kerusakan pada mesin permainan (bila 
memungkinkan). 
7. Memberikan informasi bila terjadi kerusakan pada mesin permainan. 
8. Selalu merawat mesin permainan yang ada. 
9. Menjaga kebersihan lingkungan dan mesin-mesin permainan. 
10. Melayani penukaran tiket-tiket. 
11. Membuat laporan hasil penukaran tiket-tiket dengan hadiah  yang keluar. 
12. Membuat suasana yang menyenagkan bagi pengunjung, sehingga pengunjung 
merasa aman, nyaman dan kerasan dalam bermain. 
13. Bersama-sama kasir menjaga dan merawat stock barang-barang baik hadiah 
maupun F&B termasuk kebersihannya. 
14. Barsama-sama kasir menjaga display hadiah serta F&B agar selalu tampak rapi, 
menarik dan bersih.  
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Lampiran 4 
KUISIONER ANALISIS JEJARING SOSIAL DENGAN GRAF BERARAH  
PADA PT PRODUK REKREASI (KIDS FUN) 
 UNTUK BAGIAN OPERATOR 
 
Cara pengisian kuisioner. 
 Tuliskan nama Anda pada kotak yang sudah disediakan. 
 Jawablah pertanyaan – pertanyaan di bawah ini dengan mengisi nama karyawan 
bagian operator pada titik-titik. 
 Anda diperbolehkan mengisi nama atau memberi nomor  lebih dari satu.  
 Jika nama yang anda pilih lebih dari 12 maka anda dapat menulis di bawahnya 
dengan format sesuai dengan yang telah disediakan. 
 Jika ada pertanyaan yang tidak sesuai dengan tugas dan tanggung jawab anda maka 
diperbolehkan untuk tidak dijawab. 
 
Nama   : 
 
1. Dalam menyiapkan sarana dan prasarana yang menyangkut permainan termasuk 
permainannya, siapa yang membantu anda? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. ………………. 
   
 
2. Apabila terjadi kerusakan pada mesin permainan, dengan siapa anda berkoordinasi 
untuk melaporkannya maupun memperbaikinya? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. ………………. 
   
 
3. Dalam merawat mesin permainan yang ada, dengan siapa anda berkoordinasi? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. ………………. 
  
 
 
4. Untuk menjaga kebersihan lingkungan dan mesin – mesin permainan, siapa yang 
membantu anda? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. ………………. 
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5. Dalam melayani penukaran tiket – tiket dan membuat laporan tiket – tiket dengan 
hadiah yang keluar, dengan siapa anda berkoordinasi? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. …………
    
6. Dalam menjaga dan merawat stock barang barang baik hadiah maupun F&B 
termasuk kebersihannya, siapa yang membantu anda? 
a. ...............   
b. ...............   
c. ...............  
d. …………….. 
e. ...............   
f. ...............   
g. ...............   
h. ...............   
i. ...............   
j. ………………. 
k. ………………. 
l. ………………. 
  
 
 
 
TERIMA KASIH 
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DAFTAR NAMA KARYAWAN BAGIAN OPERATOR 
 
1 AGUNG ELFA 36 IRVANDHA WIDI P 
2 AGUNG WAHYU S 37 ISMAIL HASAN UDIN 
3 AGUS SETIAWAN 38 JATI PRIYANTO 
4 AJENG PIPIT 39 KANIYO 
5 ANDI NUR SETYAWAN 40 KERN AYU 
6 ANDRI KUNCORO 41 LILIN HANDOYO SAPUTRO  
7 ANIK TRI UTAMI 42 LINA LESTARI 
8 ANITA ARIFATUL UTAMI 43 NOFAN SUFIANTO 
9 ARIEF ANANTA 44 NOVA W 
10 ARIF SAIFUL AZIZ 45 NOVIA NURZELI 
11 ASHARI AHMAD 46 NURFIYANTO 
12 ASWAN MUSTOFA 47 NURRITA DIAN  
13 BUDI UTAMI 48 NURWAKHID 
14 BUDY SAPUTRO 49 OKA F 
15 CATUR YULIANA 50 OKI BIMASTI 
16 DANU SAPUTRO 51 ONI KUSUMANINGRUM 
17 DEDI ISKANDAR 52 PANGGUNG SUSENO 
18 DENI RAHMANTO 53 RAHMIYANTI 
19 DESI PURNAMASARI 54 RENO ADITYA 
20 DESI TRI UTAMI 55 RIRIN KURNIA DEWI 
21 DIAN PUSPITASARI 56 RIYA SAFITRI 
22 EKO PRIATMOKO 57 RIYANTO 
23 EKO WAHYU P 58 SANDY WAHYU A 
24 EKSAN ZUNANA 59 SELVI SULISTYANINGRUM 
25 ERWIN OKTIANA 60 SUDANANG 
26 EVA DIANA 61 SUSI SUMARYATI 
27 FAJAR ZULIANTO 62 SUSILAWATI 
28 FENDI MUSTOFA 63 SUSILOWATI 
29 FIRDAUS AKHMAD 64 SURISNO 
30 FITRIYANA SURYANINGSIH 65 TIWI 
31 GLORISTA RINA CRISTYANA 66 TRI LIYANTI 
32 HENI EKA FEMILIYA 67 VICKY 
33 HERI HARYANTO 68 WAHYU PUTRA 
34 ICHSAN NURRAHMAN 69 WAHYU WASTIYO 
35 IRA SUMARTINI 70 WIDI CAHYANA 
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Lampiran 5 
MATRIK KETETANGGAAN 
 
A
1
 
A
2
 
A
3
 
A
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A
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1
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2
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2
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2
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2
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2
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A
2
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A
3
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A
3
1
 
A
3
2
 
A
3
3
 
A
3
4
 
A
3
5
 
A
3
6
 
A
3
7
 
A
3
8
 
A
3
9
 
A
4
0
 
A
4
1
 
A
4
2
 
A
4
3
 
A
4
4
 
A
4
5
 
A
4
6
 
A
4
7
 
A
4
8
 
Z
4
9
 
A
5
0
 
A
5
1
 
A
5
2
 
A
5
3
 
A
5
4
 
A
5
5
 
A
5
6
 
A
5
7
 
A
5
8
 
A
5
9
 
A
6
0
 
A
6
1
 
A
6
2
 
A1 0 4 0 0 4 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 
A2 4 0 0 0 4 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 
A3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A5 4 4 0 0 0 0 4 0 3 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 3 4 3 0 0 0 3 0 4 0 0 0 0 
A7 4 4 0 0 4 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 3 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 4 
A9 4 4 0 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A10 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 4 4 
A11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 3 3 3 
A12 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A13 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 3 3 
A14 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 4 
A15 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 3 0 3 0 4 0 4 0 0 0 0 
A16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A17 3 3 0 0 4 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 
A18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A19 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A20 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A21 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 0 4 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A22 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 
A23 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 4 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 
A25 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 
A26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 
A28 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 
A29 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 3 0 4 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 3 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 3 0 3 0 3 0 3 0 4 4 0 0 0 
A30 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A31 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A33 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A34 3 3 0 0 3 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 
A35 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 3 3 0 3 0 0 0 3 3 0 0 0 
A36 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 
A37 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 4 0 0 3 0 0 2 3 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A38 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A39 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 
A40 3 3 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A41 3 3 0 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A42 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 3 3 3 
A43 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A44 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A45 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A46 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A47 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A48 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 4 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 0 4 0 4 0 0 0 0 
A49 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 
A50 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 
A51 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A52 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 2 0 0 3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 3 0 3 0 3 0 0 0 0 
A53 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A54 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A55 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
A56 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 
A57 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 
A58 0 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 3 0 4 0 0 3 0 4 0 0 0 0 0 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 3 0 3 0 3 0 3 0 0 4 0 0 0 
A59 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 
A60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 4 4 
A61 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 3 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 4 
A62 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 3 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 
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 Lampiran 6 
Hasil Pengukuran Sentralitas Derajat Masuk Bagian Operator 
Aktor 
Centrality, 
In-Degree: 
A x A 
Centrality, 
In-Degree: 
A x A, 
[unscaled] 
Aktor 
Centrality, 
In-Degree: 
A x A 
Centrality, 
In-Degree: 
A x A, 
[unscaled] 
A_1 0.131 32 A_32 0.057 14 
A_2 0.139 34 A_33 0.049 12 
A_3 0.033 8 A_34 0.119 29 
A_4 0.078 19 A_35 0.135 33 
A_5 0.107 26 A_36 0.037 9 
A_6 0.123 30 A_37 0.131 32 
A_7 0.086 21 A_38 0.049 12 
A_8 0.176 43 A_39 0.049 12 
A_9 0.070 17 A_40 0.086 21 
A_10 0.111 27 A_41 0.074 18 
A_11 0.111 27 A_42 0.111 27 
A_12 0.115 28 A_43 0.049 12 
A_13 0.139 34 A_44 0.033 8 
A_14 0.086 21 A_45 0.111 27 
A_15 0.139 34 A_46 0.045 11 
A_16 0.037 9 A_47 0.049 12 
A_17 0.115 28 A_48 0.148 36 
A_18 0.061 15 A_49 0.082 20 
A_19 0.082 20 A_50 0.061 15 
A_20 0.119 29 A_51 0.045 11 
A_21 0.066 16 A_52 0.143 35 
A_22 0.049 12 A_53 0.037 9 
A_23 0.082 20 A_54 0.049 12 
A_24 0.082 20 A_55 0.025 6 
A_25 0.082 20 A_56 0.074 18 
A_26 0.033 8 A_57 0.086 21 
A_27 0.037 9 A_58 0.205 50 
A_28 0.066 16 A_59 0.033 8 
A_29 0.230* 56.000* A_60 0.135 33 
A_30 0.049 12 A_61 0.164 40 
A_31 0.066 16 A_62 0.131 32 
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Lampiran 7 
Hasil Pengukuran Sentralitas Derajat Keluar Bagian Operator 
Aktor 
Centrality, 
Out-
Degree: A x 
A 
Centrality, 
Out-
Degree: A x 
A, 
[unscaled] 
Aktor 
Centrality, 
Out-
Degree: A x 
A 
Centrality, 
Out-
Degree: A x 
A, 
[unscaled] 
A_1 0.123 32 A_32 0.029 7 
A_2 0.139 34 A_33 0.061 15 
A_3 0.033 8 A_34 0.057 14 
A_4 0.082 20 A_35 0.082 20 
A_5 0.115 28 A_36 0.053 13 
A_6 0.143 35 A_37 0.107 26 
A_7 0.098 24 A_38 0.082 20 
A_8 0.107 26 A_39 0.045 11 
A_9 0.094 23 A_40 0.098 24 
A_10 0.102 25 A_41 0.078 19 
A_11 0.123 30 A_42 0.119 29 
A_12 0.098 24 A_43 0.057 14 
A_13 0.135 33 A_44 0.033 8 
A_14 0.086 21 A_45 0.053 13 
A_15 0.090 22 A_46 0.061 15 
A_16 0.066 16 A_47 0.061 15 
A_17 0.102 25 A_48 0.143 35 
A_18 0.070 17 A_49 0.102 25 
A_19 0.070 17 A_50 0.086 21 
A_20 0.078 19 A_51 0.061 15 
A_21 0.066 16 A_52 0.152 37 
A_22 0.061 15 A_53 0.053 13 
A_23 0.094 23 A_54 0.086 21 
A_24 0.094 23 A_55 0.037 9 
A_25 0.148 36 A_56 0.082 20 
A_26 0.049 12 A_57 0.090 22 
A_27 0.037 9 A_58 0.176 43 
A_28 0.082 20 A_59 0.057 14 
A_29 0.189* 46.000* A_60 0.139 34 
A_30 0.049 12 A_61 0.131 32 
A_31 0.082 20 A_62 0.119 29 
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Lampiran 8 
Hasil Perhitungan Nilai Sentralitas Kedekatan Bagian Operator 
Aktor 
Centrality, 
Closeness: 
A x A 
Centrality, 
Closeness: 
A x A, 
[unscaled] 
Aktor 
Centrality, 
Closeness: 
A x A 
Centrality, 
Closeness: 
A x A, 
[unscaled] 
A_1 0.240 0.016 A_32 0.175 0.011 
A_2 0.267 0.017 A_33 0.198 0.013 
A_3 0.216 0.014 A_34 0.207 0.014 
A_4 0.279 0.018 A_35 0.253 0.017 
A_5 0.249 0.016 A_36 0.236 0.015 
A_6 0.261 0.017 A_37 0.331* 0.022* 
A_7 0.238 0.016 A_38 0.279 0.018 
A_8 0.231 0.015 A_39 0.230 0.015 
A_9 0.237 0.016 A_40 0.241 0.016 
A_10 0.231 0.015 A_41 0.208 0.014 
A_11 0.229 0.015 A_42 0.248 0.016 
A_12 0.280 0.018 A_43 0.200 0.013 
A_13 0.233 0.015 A_44 0.216 0.014 
A_14 0.234 0.015 A_45 0.206 0.013 
A_15 0.241 0.016 A_46 0.251 0.016 
A_16 0.188 0.012 A_47 0.251 0.016 
A_17 0.274 0.018 A_48 0.259 0.017 
A_18 0.238 0.016 A_49 0.227 0.015 
A_19 0.196 0.013 A_50 0.240 0.016 
A_20 0.235 0.015 A_51 0.219 0.014 
A_21 0.272 0.018 A_52 0.255 0.017 
A_22 0.270 0.018 A_53 0.188 0.012 
A_23 0.292 0.019 A_54 0.240 0.016 
A_24 0.256 0.017 A_55 0.200 0.013 
A_25 0.237 0.016 A_56 0.240 0.016 
A_26 0.249 0.016 A_57 0.227 0.015 
A_27 0.229 0.015 A_58 0.291 0.019 
A_28 0.202 0.013 A_59 0.249 0.016 
A_29 0.319 0.021 A_60 0.271 0.018 
A_30 0.254 0.017 A_61 0.238 0.016 
A_31 0.222 0.015 A_62 0.240 0.016 
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    Lampiran 9 
Hasil Perhitungan Nilai Sentralitas Keantaraan Bagian Operator 
Aktor 
Centrality, 
Betweenness: 
A x A 
Centrality, 
Betweenness: 
A x A, 
[unscaled] 
Aktor 
Centrality, 
Betweenness: 
A x A 
Centrality, 
Betweenness: 
A x A, 
[unscaled] 
A_1 0.012 42.467 A_32 0 0 
A_2 0.095 346.489 A_33 0 0 
A_3 0 0 A_34 0.017 63.164 
A_4 0.010 37.848 A_35 0.016 60.138 
A_5 0.012 44.247 A_36 0.000 0.333 
A_6 0.033 119.383 A_37 0.273 997.880 
A_7 0 0 A_38 0 0 
A_8 0.066 240.207 A_39 0.086 313.926 
A_9 0 0 A_40 0.010 36.217 
A_10 0.025 89.917 A_41 0 0 
A_11 0.059 214.650 A_42 0.051 185.100 
A_12 0.027 97.812 A_43 0 0 
A_13 0.025 91.300 A_44 0 0 
A_14 0.002 6.283 A_45 0.084 306.333 
A_15 0.015 54.417 A_46 0.008 28.630 
A_16 0 0 A_47 0.009 34.630 
A_17 0.182 665.078 A_48 0.019 68.667 
A_18 0 0 A_49 0.003 10.917 
A_19 0.021 78 A_50 0.000 1.333 
A_20 0.021 75.062 A_51 0.000 0.500 
A_21 0.087 319.283 A_52 0.030 110.033 
A_22 0.131 480.217 A_53 0 0 
A_23 0.089 325.489 A_54 0.001 2.167 
A_24 0.001 3.383 A_55 0 0 
A_25 0.019 69.883 A_56 0 0 
A_26 0 0 A_57 0.002 5.950 
A_27 0 0 A_58 0.165 603.194 
A_28 0.020 73.500 A_59 0 0 
A_29 0.289* 1057.162* A_60 0.090 329.459 
A_30 0.059 217.457 A_61 0.117 428.209 
A_31 0.084 309.217 A_62 0.004 15.183 
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Lampiran 10 
Hasil Perhitungan Nilai Sentralitas Bonacich Power Bagian Operator 
Aktor 
Centrality, 
Bonacich Power: 
A x A, [unscaled] 
Aktor 
Centrality, 
Bonacich Power: 
A x A, [unscaled] 
A_1 0.550 A_32 0.087 
A_2 0.589 A_33 0.208 
A_3 0.088 A_34 0.355 
A_4 0.214 A_35 0.578 
A_5 0.478 A_36 0.330 
A_6 0.712 A_37 0.615 
A_7 0.433 A_38 0.214 
A_8 0.479 A_39 0.370 
A_9 0.452 A_40 0.437 
A_10 0.446 A_41 0.394 
A_11 0.613 A_42 0.789 
A_12 0.251 A_43 0.238 
A_13 0.625 A_44 0.088 
A_14 0.415 A_45 0.211 
A_15 0.570 A_46 0.289 
A_16 0.229 A_47 0.289 
A_17 0.599 A_48 0.737 
A_18 0.431 A_49 0.596 
A_19 0.219 A_50 0.615 
A_20 0.212 A_51 0.264 
A_21 0.593 A_52 0.976 
A_22 0.390 A_53 0.192 
A_23 0.287 A_54 0.605 
A_24 0.435 A_55 0.212 
A_25 0.754 A_56 0.525 
A_26 0.251 A_57 0.400 
A_27 0.286 A_58 0.930 
A_28 0.361 A_59 0.295 
A_29 1.000* A_60 0.676 
A_30 0.259 A_61 0.581 
A_31 0.278 A_62 0.521 
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Lampiran 11 
Hasil Perhitungan Nilai Koefisien Kluster Bagian Operator 
Aktor 
Clustering 
Coefficient: A x A 
Aktor 
Clustering 
Coefficient: A x A 
A_1 0.681 A_32 0.917 
A_2 0.544 A_33 0.917 
A_3 1.000* A_34 0.736 
A_4 0.800 A_35 0.409 
A_5 0.821 A_36 0.667 
A_6 0.544 A_37 0.265 
A_7 0.810 A_38 0.900 
A_8 0.409 A_39 0.550 
A_9 0.881 A_40 0.810 
A_10 0.661 A_41 0.867 
A_11 0.611 A_42 0.444 
A_12 0.518 A_43 0.850 
A_13 0.456 A_44 1.000* 
A_14 0.767 A_45 0.333 
A_15 0.639 A_46 0.633 
A_16 0.800 A_47 0.650 
A_17 0.433 A_48 0.600 
A_18 1.000* A_49 0.722 
A_19 0.700 A_50 0.667 
A_20 0.536 A_51 0.667 
A_21 0.067 A_52 0.462 
A_22 0.350 A_53 0.917 
A_23 0.567 A_54 0.595 
A_24 0.867 A_55 1.000* 
A_25 0.582 A_56 0.967 
A_26 0.750 A_57 0.667 
A_27 0.833 A_58 0.346 
A_28 0.700 A_59 0.833 
A_29 0.291 A_60 0.530 
A_30 0.500 A_61 0.442 
A_31 0.533 A_62 0.591 
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Lampiran 12 
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Lampiran 13 
 
 
